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Abstrak

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang dianggap merepotkan oleh para siswa. Materi
perbandingan adalah salah satu materi yang sering menimbulkan kesulitan. Hal ini disebabkan oleh
kurangnya pemahaman siswa tentang ide pemeriksaan dan kesulitan dalam menangani masalah
korelasi. Dalam rangka meningkatkan pemahaman siswa pada materi perbandingan, tujuan dari
penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran Commath (Comparison Mathematics)
untuk Problem Based Learning (PBL). Commath merupakan media pembelajaran berbasis aplikasi
yang dibuat untuk membantu siswa memahami konsep perbandingan dan menyelesaikan masalah
perbandingan dengan cepat dan menyenangkan. Desain penelitian pengembangan ADDIE (Analyze,
Design, Develop, Implement, and Evaluate) digunakan dalam penelitian ini. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa dapat memahami materi perbandingan dengan mudah menggunakan
media pembelajaran Commath dalam PBL. Hal ini ditunjukkan oleh hasil eksperimen terakhir yang
menunjukkan peningkatan nilai yang sangat signifikan setelah menggunakan media pembelajaran
Commath dalam PBL. Karya inovatif ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Commath dalam
PBL dapat menjadi media pembelajaran pilihan yang menarik untuk membantu siswa dalam
memahami materi ujian.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Commath, Pembelajaran Berbasis Masalah, Perbandingan,
Matematika

Abstract

Mathematics is one of the subjects that students find troublesome. Comparison material is one of the
materials that often cause difficulties. This is caused by students' lack of understanding of the idea of
examination and difficulty in dealing with correlation problems. In order to improve students'
understanding of comparison material, the purpose of this research is to develop Commath
(Comparison Mathematics) learning media for Problem Based Learning (PBL). Commath is an
application-based learning media created to help students understand the concept of comparison and
solve comparison problems quickly and fun. ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, and
Evaluate) development research design was used in this study. The results showed that students can
understand the comparison material easily using Commath learning media in PBL. This is shown by
the results of the last experiment which showed a very significant increase in grades after using
Commath learning media in PBL. This innovative work shows that Commath learning media in PBL
can be an interesting choice of learning media to help students understand the exam material.
Keywords: Learning Media, Commath, Problem Based Learning, Comparison, Math

Pendahuluan
Menurut (Andriani, 2019), matematika merupakan salah satu bidang ilmu

pengetahuan (IPTEK) yang memberikan kontribusi besar dalam pengembangan ilmu

pengetahuan dan teknologi serta peningkatan kualitas sumber daya manusia. Tujuan
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pembelajaran matematika yang tercatat dalam Garis-garis Besar Program Pengajaran
(GBPP) adalah: berpikir logis, rasional, kritis, cermat, jujur, efektif dan efisien (Aniswita et
al., 2021). Menurut (Yanti et al., 2019), agar siswa dapat menguasai konsep matematika
lainnya seperti komunikasi, penalaran, dan pemecahan masalah, mereka harus memiliki
kemampuan dasar pemahaman konsep untuk belajar matematika. Faktor terpenting dalam
mencapai hasil belajar yang optimal adalah pemahaman siswa terhadap matematika. Hal ini
dapat dicapai dengan berbagai cara, seperti menggunakan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif, menerapkan strategi pembelajaran yang tepat, dan memberikan umpan balik
yang bermanfaat (Rohendi et al., 2023). Siswa akan lebih mudah memecahkan masalah
matematika dan menggunakan pengetahuan mereka dalam kehidupan nyata jika mereka
memiliki pemahaman yang kuat. Pemahaman siswa dalam soal-soal numerik merupakan hal
penting yang menentukan hasil pembelajaran matematika. Penelitian menunjukkan bahwa
banyak siswa yang tidak paham mengalami masalah dalam mengerjakan soal-soal numerik,
terutama dalam soal cerita. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, termasuk kurangnya
literasi matematika, pemahaman ide-ide matematika, dan kemampuan pemecahan masalah
(Melati et al., n.d.; Widiyasari et al., n.d.). Salah satu cara untuk mengatasi hambatan dalam
memahami pembelajaran matematika adalah dengan memilih model pembelajaran
penemuan terbimbing yang tepat (Aniswita et al., 2021; Ruswan et al., 2024).

Model pembelajaran adalah suatu struktur atau rencana tertentu yang sengaja
dikembangkan dengan mempertimbangkan hipotesis pembelajaran atau dasar pemikiran dan
pemahaman tentang bagaimana peserta didik mencari cara untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Sari Milya, 2019). Model pembelajaran PBL (Pembelajaran Berbasis
Masalah) adalah metodologi pembelajaran yang membantu siswa untuk menyimpan data
yang signifikan, menumbuhkan kemampuan berpikir Kkritis, menumbuhkan model
pembelajaran mereka sendiri, dan secara efektif mengambil bagian dalam kelompok
(Sumargiyani et al., 2023; Yustianingsih et al., 2017). Untuk mendorong siswa secara aktif
memahami konsep dan keterampilan yang relevan dengan abad ke-21, komponen
pemecahan masalah dari model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) ditekankan.
Pemanfaatan pembelajaran PBL menghubungkan data signifikan yang dipelajari dengan
masalah nyata, memungkinkan siswa untuk melihat pentingnya mata pelajaran bagi
kehidupan mereka sendiri (Maryati, 2018). Hal ini menunjukkan bahwa PBL menginspirasi

siswa dengan masalah sehari-hari yang menjadi dasar pembelajaran. Selain itu, siswa harus
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mencari cara untuk mengatasi masalah, menjadi bebas, mengembangkan kemampuan, dan
mengambil bagian dalam mempelajari data baru(Purba et al., 2022; Widana & Diartiani,
2021).

Berdasarkan hasil dari beberapa penelitian terdahulu, penggunaan model
pembelajaran berbasis masalah telah terbukti dapat mengembangkan hasil belajar siswa
(Dhia Octariani, 2020; Pamuji & Wiyani, 2022; Sumartini, 2018; Widana & Diartiani, 2021),
aktivitas belajar (Listantiningtyas et al., 2021; Nurhayati, 2022), kapasistas untuk memahami
ide (Sopanda et al., 2022; Sumartini, 2018) dan kemampuan berpikir Kkritis (Juniza et al.,
2022). Menggabungkan media pembelajaran Commath dengan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) dapat memfasilitasi pemecahan masalah secara visual dan
interaktif serta meningkatkan keterlibatan siswa. PBL merupakan model pembelajaran
berbasis konstruktivis yang menurut Warsono dan Hariant Ahrens dalam (Setiawan et al.,
2022) memberikan penyesuaian yang mempertimbangkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan perannya dalam upaya pemecahan masalah yang ada. PBL juga
menekankan pemecahan masalah di dunia nyata dan kontekstual, dan media pembelajaran
Commath memberikan visualisasi dan simulasi konkrit untuk membantu siswa memahami
konsep matematika. Dengan menggabungkan PBL dan Commath, siswa dapat melakukan:
Menganalisis masalah dengan visualisasi, Membangun model matematika secara interaktif,
Mengembangkan solusi dengan kolaborasi, Mempresentasikan hasil belajar dengan lebih
menarik. Dengan Manfaat yang diperoleh antara lain: Meningkatkan inspirasi dan minat
belajar, Memperkuat pemahaman ide-ide numerik, Menumbuhkan kemampuan abad ke-21,
misalnya, Penalaran yang tegas, Berpikir kritis, Usaha bersama, dan Korespondensi.
(Ranianisa Rahmi & Erita, 2023).

Commath adalah media pembelajaran matematika berbasis mobile yang inovatif, dengan
menyediakan berbgai fitur seperti Materi pembelajaran yang interaktif, Latihan soal yang
bergradasi, Video Tutorial, LKPD, Games dan Quis (Mulyati & Evendi, 2020; Prayoga
Mardiana Radita et al., n.d.). Melalui interaktivitas dan visualisasi, platform ini bertujuan
untuk membuat ide-ide matematika menjadi lebih mudah dan menyenangkan untuk
dipelajari oleh para siswa (Melati et al., n.d.; Widiyasari et al., n.d.). Commath menawarkan
berbagai fitur yang menarik, seperti: Visualisasi yaitu Commath menyajikan konsep
matematika abstrak dalam bentuk visual yang menarik dan mudah dipahami, Interaksi yaitu

Siswa dapat bereksperimen dengan berbagai objek dan manipulatif matematika secara
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virtual, sehingga membantu mereka membangun pemahaman yang mendalam, Latihan yang
memili arti Commath menyediakan berbagai latihan soal yang membantu siswa menguji
pemahaman mereka dan meningkatkan kemampuannya dalam menyelesaikan masalah
matematika dan Penilaian yakni dengan bantuan sistem evaluasi Commath, para pendidik
dapat memantau kemajuan siswa mereka dalam studi mereka dan memberikan komentar
yang relevan (Maudy & Sy, n.d.; Melati et al., n.d.; Studi et al., 2017).

Peningkatan pemahaman topik matematika adalah salah satu tujuan Commath, yang
dilakukan melalui interaksi dan visualisasi untuk membuat konsep matematika yang rumit
menjadi lebih mudah dan menyenangkan bagi para siswa (Aledya, 2019; Martha Rusmana,
n.d.; Permana Sutisna et al., 2016). Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah:
Commath menawarkan berbagai pertanyaan latihan untuk membantu siswa menilai
pemahaman mereka dan menjadi lebih baik dalam memecahkan teka-teki matematika
(Febriyanti & Irawan, 2017; Sri Sumartini, 2016a). Menurut (Palyanti, 2023; Safitri et al.,
n.d.) meningkatkan minat belajar matematika dengan menyajikan mata pelajaran dengan
gaya yang menarik dan dinamis untuk membantu siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar
dan membantu instruktur dalam mengajar, yang mengacu pada berbagai fitur yang
ditawarkan oleh Commath, termasuk latihan soal, pembelajaran interaktif, alat evaluasi, dan
visualisasi. Baik guru maupun murid dapat mengambil manfaat dari penggunaan Commath
untuk membuat materi perbandingan yang lebih baik saat belajar matematika (Kuasi et al.,
n.d.; Sri Sumartini, 2016b).

Menurut (Hamidah et al., 2018; D. Rahmawati, 2020) menyatakan bahwa
perbandingan merupakan konsep matematika yang sering diaplikasikan dalam kehidupan
sehari-hari. Dua konsep dasar matematika yang sering digunakan untuk membandingkan
dua besaran dengan satuan yang sama adalah perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai. Perbedaan utama antara perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai
terletak pada konsentrasinya. Perbandingan senilai berfokus pada hubungan proporsional
antara dua kuantitas atau lebih, sedangkan perbandingan pada umumnya hanya
membandingkan dua kuantitas (Lanya, 2017; Latifah et al., 2022). Konsep perbandingan
adalah sesuatu yang sering dilakukan orang setiap hari tanpa menyadarinya. Meskipun
demikian, siswa yang kurang mampu sering mengalami masalah dalam memahami ide ini
saat menerima informasi. Sesuai dengan (Hamidah, 2022; R. Rahmawati et al., 2016) ),

siswa pengganti sebenarnya mengalami masalah dalam mengalahkan soal-soal ujian.
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Penilaian ini didukung oleh (Keguruai, Ilmu, and Idikan 2015) yang menyatakan bahwa
siswa pengganti masih sering mengalami masalah dalam mengatasi masalah korelasi nilai
yang signifikan dan pemeriksaan harga yang berlawanan. Hal ini sesuai dengan hasil
pertemuan yang dipimpin oleh para ahli dengan para pengajar terkait materi yang masih
sangat sulit dipahami oleh para siswa pengganti selama pembelajaran di kelas. Pengajar
mengatakan bahwa siswa pengganti benar-benar mengalami masalah dalam memahami
materi ujian.

Guru harus mempersiapkan dan merencanakan dengan baik, serta menciptakan
lingkungan yang kondusif bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan pemecahan
masalah matematis dan pemahaman siswa terhadap suatu mata pelajaran. Membuat
perangkat pembelajaran merupakan salah satu dari sekian banyak persiapan yang harus
dilakukan oleh para pendidik. Hal ini sesuai dengan keyakinan bahwa para pendidik harus
memiliki pilihan untuk mempersiapkan dan memilah perangkat pembelajaran sebelum siswa
mulai belajar. Guru perlu mempertimbangkan tingkat pengetahuan dan pengalaman siswa
mereka saat membuat perangkat pembelajaran. Selain itu, sumber daya pembelajaran harus
dikembangkan sesuai dengan kurikulum sekolah saat ini (Ruswan et al., 2024). Sesuai
dengan pandangan dunia instruksional yang baru, sering kali dikatakan bahwa tugas
pendidik harus berubah, yang tidak hanya menunjukkan topik kepada siswa, tetapi juga
memiliki pilihan untuk menjadi penengah dan fasilitator (Hernawati, 2016; Pradana et al.,
2018). Berdasarkan fakta yang diperoleh, maka penting untuk menyusun perangkat
pembelajaran yang sahih dan pragmatis untuk menerapkan model PBL pada materi ujian
kelas VII SMP/MTs. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini
adalah E-Modul, Video Pembelajaran, LKPD, Quiz dan E-Komik yang dikemas dalam
sebuah media pembelajaran Commath.

Metode Penelitian

Mengingat definisi masalah yang diwakili, jenis penelitian yang digunakan di sini
adalah penelitian pengembangan yang memberikan produk melalui media pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D). Menurut
(Rasyid et al., n.d.), penelitian dan pengembangan adalah kegiatan pengembangan yang
meliputi penelitian dasar (penilaian kebutuhan) untuk memahami kebutuhan pengguna,

pengembangan produk, dan verifikasi keefektifan. Penelitian ini menggunakan model
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pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation)
yang dikombinasikan dengan model pengembangan Lee dan Owens (2004). (Isnaeni &
Agustina, 2018a; Negeri Semen & Progo, 2017) mengatakan bahwa pengembangan Lee dan
Owens melalui lima tahap: Penilaian Kebutuhan dan Analisis Ujung Depan,
Penilaian/Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi Produk Akhir.
Model pengembangan Lee dan Owens merupakan model pengembangan untuk membuat
model pembelajaran dengan memanfaatkan media multimedia (Dan et al., 2019; Isnaeni &
Agustina, 2018a). Lima tahap model pengembangan Lee & Owens dilakukan oleh
pengembang. Kelima tahapan yang dikemukakan oleh Lee dan Owens dapat dijelaskan

sebagai berikut:

Assessment/analysis

I

Needs | —| Front-end

assessment analysis

Implementation Development

Gambar 1. Model Pengembangan Lee and Owens

Sumber: Lee & wens (2004:3)
1. Tahap Analisis (Analysis)

Analisis dalam model pengembangan Lee & Owens dibagi menjadi dua bagian
yakni analisis kebutuhan (Need Assessment) dan analisis awal — akhir (Front — End
Analysis). Tahap ini melibatkan identifikasi kebutuhan audiens target dan analisis
lingkungan belajar. Faktor-faktor yang dipertimbangkan termasuk: Kebutuhan siswa,
Tujuan pembelajaran, Sumber daya yang ada, Kendala yang mungkin dihadapi.

a. Analisis Kebutuhan (Need Assesment)
Menurut Lee & Owens (2004), analisis kebutuhan memerlukan pemeringkatan
tindakan yang diperlukan berdasarkan perbedaan antara situasi yang diinginkan dan
situasi yang ada. Tujuan dari analisis kebutuhan dalam penelitian pengembangan
adalah untuk menemukan dan mengevaluasi ketidaksesuaian antara keadaan nyata dan

keadaan ideal (Rindayu Sintya et al., n.d.-a).
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b. Analisis Awal - Akhir (Front — End Analysis).
Menurut (Gunawan et al., 2020), Analisis awal -akhir merupakan suatu teknik
pengumpulan data yang bertujuan untuk menjembatani kesenjangan antara keadaan
aktual dan ideal serta memecahkan permasalahan yang ada (Gunawan et al., 2020).

. Tahap Design (Perencanaan)

Tahap perencanaan proyek pembuatan produk disebut tahap desain. Tahap
perencanaan dari proses pembuatan produk sangat penting. Alasan sebagian besar produk
gagal adalah karena proses perencanaan dipaksakan untuk dilanjutkan meskipun belum
matang dan belum siap untuk dilanjutkan (Rindayu Sintya et al., n.d.-b). Tahap ini
berfokus pada perancangan bahan ajar atau program pembelajaran. Hal ini melibatkan:
Menentukan garis besar konten, Merancang kegiatan pembelajaran,Menyusun instrumen
penilaian, Menentukan strategi pembelajaran.

. Tahap Pengembangan (Development)

Para pengembang mengerjakan proyek-proyek yang berkaitan dengan model Lee
& Owens selama periode ini. Pengembang mempraktikkan desain yang telah dibuat
selama fase pengembangan (Wibowo Kurniawan et al., n.d.). Tahap ini melibatkan
pembuatan bahan ajar berdasarkan desain yang telah dibuat. Hal ini dapat meliputi:
Mengembangkan komponen multimedia, Menulis bahan ajar, Membuat alat penilaian.

. Tahap Penerapan (Implementation)

Pengembang menempatkan materi pendidikan yang dibuat ke dalam praktek
selama langkah ini. Pengembang mengumpulkan semua bagian yang diperlukan untuk
menempatkan bahan-bahan yang dikembangkan ke dalam praktik selama langkah ini.
Langkah ini melibatkan para ahli meninjau produk pengembang, di mana titik itu
dipersiapkan untuk pengujian. Implementasi materi instruksional atau inisiatif belajar
adalah fokus dari fase ini (Isnaeni & Agustina, 2018b). Hal ini dapat meliputi: Melatih
guru atau fasilitator, Menguji coba program dengan sekelompok kecil siswa.

. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Selama fase ini, Lee & Owens merancang dua jenis evaluasi: formatif dan sumatif.
Hanya tahap evaluasi formatif yang dievaluasi oleh pengembang dalam proyek ini
(Sugihartini & Yudiana, 2018). Tahap ini melibatkan evaluasi efektivitas bahan ajar atau

program pembelajaran. Hal ini dapat dilakukan dengan: Mengumpulkan data tentang
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pembelajaran siswa, Memperoleh umpan balik dari guru, Melakukan revisi berdasarkan
temuan.

Uji validitas dan pengujian produk pada saat pengembangan dilakukan untuk
memperoleh informasi yang dapat digunakan untuk memutuskan tingkat kevalidan.
Kegiatan tersebut terdiri dari validasi desain (verifikasi oleh ahli materi dan ahli media),
validasi dan uji objek (ahli media dan ahli materi). Kedua data kuantitatif dan kualitatif
dikumpulkan selama konstruksi media pembelajaran, yang menggunakan pembelajaran
berbasis masalah dengan fokus pada informasi perbandingan untuk meningkatkan
pemahaman siswa. Pendapat, rekomendasi, dan kritik mengenai materi pembelajaran yang
dibuat oleh para ahli materi dan ahli media merupakan data kualitatif. Untuk sementara, data
kuantitatif ini dapat diakses sebagai penilaian terhadap materi pembelajaran yang dibuat oleh
para peneliti dengan menggunakan kuesioner yang telah divalidasi oleh para ahli. Sebuah
survei dilakukan oleh para peneliti untuk menilai keandalan produk yang dibuat. Sejumlah
topik tercakup dalam kuesioner validasi untuk ahli media, termasuk menilai keunggulan dan
fungsi media visual dan aural, tipografi, bahasa, pemrograman, dan masih banyak lagi.
Sejumlah faktor tambahan juga disertakan dalam kuesioner validasi untuk para ahli materi
untuk dinilai, termasuk kemutakhiran, koherensi, dan keakuratan konten.

Data dikumpulkan dengan menggunakan skala Likert, yang memiliki rentang 1
hingga 4. Ukuran ini dimaksudkan untuk mengevaluasi perspektif, keyakinan, dan disposisi
orang di sekitar pertemuan sosial (Sugiyono, 2015). Skala Likert ini, yang memiliki empat
kategori-(1) tidak setuju, (2) ragu-ragu, (3) setuju, dan (4) sangat setuju-digunakan oleh para
jurnalis dan ahli bidang studi untuk mengevaluasi survei validasi. Berikut ini adalah rumus

pengolahan data analisis deskriptif kuantitatif persentase:

v = 55 100%
~ TSh 0

Dimana :

\ : Validitas

TSe :Jumlah skor empirik validator
TSh  : Nilai maksimum yang diinginkan
100% : Bilangan konstanta

Untuk memudahkan pengolahan saat mengambil kesimpulan, kami mengkategorikan data
yang dianalisis menurut persentase hasil yang diperoleh. Di bawah ini persentase selisihnya

yaitu:
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Tabel 1. Kriteria Produk Berkualitas

Kriteria Keterangan Definisi
75,01% - 100,00 % Sangat Valid Digunakan tanpa perbaikan
50,01% - 70,00 % Cukup Valid Digunakan namun sedikit perbaikan
25,01% - 50,00% Kurang Valid  Tidak bisa dipergunakan
00,00% - 25,00% Tidak Valid Dilarang dipergunakan

(Sumber: Irawan & Japarianto, 2013)

Sistem yang sudah ada akan ditingkatkan dan disempurnakan dengan menggunakan

data yang dikumpulkan dari penelitian ini sebagai dasar (Fratiwi et al., 2020; Octafiana et

al., 2018). Ada beberapa alasan mengapa pengembang memilih model pengembangan Lee

& Owens:

1. Kesederhanaan: Model ini mudah dipahami dan diimplementasikan, terutama bagi

pengembang yang baru memulai. Lima tahapannya jelas dan terstruktur, memudahkan
pengembang untuk mengikuti proses pengembangan secara sistematis.

. Fleksibilitas: Model ini cukup fleksibel dan dapat diadaptasi untuk berbagai jenis proyek
pengembangan. Pengembang dapat menyesuaikan langkah-langkah dan fokus model
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik proyek mereka.

. Fokus pada kebutuhan: Model ini menekankan pentingnya menganalisis kebutuhan
audiens target sebelum memulai proses pengembangan. Hal ini membantu pengembang
untuk memastikan bahwa produk akhir mereka relevan dan bermanfaat bagi pengguna.

. Praktis: Model ini menyediakan panduan praktis dan berorientasi pada hasil. Hal ini dapat
digunakan oleh para pengembang untuk menghasilkan produk jadi yang mencapai tujuan
pembelajaran dengan cepat dan efektif.

. Teruji: Model ini telah banyak digunakan dan diuji dalam berbagai bidang pendidikan
dan pelatihan. Telah terbukti efektif dalam mengembangkan bahan ajar dan program
pembelajaran yang berkualitas.

Model pengembangan Lee & Owens adalah pilihan yang tepat bagi pengembang

yang ingin mengembangkan bahan ajar dan program pembelajaran yang berkualitas dengan

cara yang sistematis, fleksibel, dan praktis. Perlu diingat bahwa tidak ada model

pengembangan yang sempurna untuk semua situasi. Pengembang harus mempertimbangkan
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kebutuhan dan karakteristik proyek mereka dengan cermat sebelum memilih model yang
paling tepat.

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil akhir dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran yang
dapat diakses melalui gawai dan mengandung unsur bacaan, remediasi, dan pengayaan untuk
membantu siswa memahami materi perbandingan matematika dengan lebih baik. Pembuatan
sumber belajar Commath ini dilakukan dengan menggunakan Google Sheet, Adobe Flash
CS3, dan beberapa program lainnya. Hasil keluarannya dalam format .apk. Pembelajaran
perbandingan matematika untuk kelas VII SMP/MTs dilakukan melalui multimedia
interaktif dalam bentuk aplikasi matematika. Materi yang disertakan dalam media
pembelajaran Commath ini antara lain E-Book, video pembelajaran, LKPD (Lembar Kerja
Peserta Didik), Assesment dan Quiz. Di bawah ini adalah tampilan awal untuk produk

multimedia interaktif berupa aplikasi commath yang sedang dikembangkan.

COMMATH 4 BERANDA v Q

O
O B® -
, =
Home E-Book Video
Pembelajoran

Gambar 2. Tampilan Awal Aplikasi Commath

Pada halaman ini, terdapat tombol animasi yang mewakili setiap menu yang
terdapat dalam aplikasi commath. Adapan menu-menu tersebut yaitu E-Book, Video
Pembelajaran, LKPD, Assesment dan Quiz. Setiap menu tersebut akan menampilkan
halaman yang sesuai dengan halaman menu yang dipilih. Pengujian kelayakan atau validasi
aplikasi Commath ini dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Berikut ini adalah temuan-
temuan yang diperoleh dari hasil pengujian produk yang dilakukan oleh ahli media dan ahli
materi mengenai kelayakan sumber belajar interaktif untuk pembelajaran matematika yang

dimasukkan dalam aplikasi "Commath":
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Tabel 2. Hasil Validasi Terhadap Materi pada Aplikasi Commath

No Aspek Penilaian Rata-Rata
1 Aspek Pendahuluan 4
2 Aspek Isi 3,9
3 Aspek Evaluasi 43,4
4 Aspek Penutup 4
TSEV 3,9

Tabel 3. Hasil Validasi Terhadap Media pada Aplikasi Commath

No Aspek Penilaian Rata-Rata

1 Pengenalan Aplikasi 4

2 Kontrol Pengguna 4

3 Tampilan Aplikasi 3,8

4 Bantuan Aplikasi 4

5 Akhir Aplikasi 4

6 Desain Multimedia 3,8
TSEV 39

Tabel 4 Hasil Rekapitulasi Tingkat kevalidan Materi dan Media Produk

. . Kriteria
Validator Hasil Penilaian Komentar dan Saran
Ahli Media ~ 983%  Sangat Valid 1. Menambahkan variasi warna pada
tampilan aplikasi agar lebih menarik
Ahli Materi 95,3%  Sangat Valid
Rata-Rata 96,6 %  Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, multimedia interaktif dalam bentuk aplikasi komputer
yang dihasilkan valid menurut ahli media (98,3%) dan ahli materi (95,3%) dengan kriteria
"sangat efektif". Produk multimedia interaktif berupa aplikasi komputer yang dihasilkan
memiliki nilai rata-rata validitas sebesar 96,6% pada skala "sangat efektif”, artinya dapat

digunakan secara efektif untuk tujuan pendidikan.

Untuk memastikan dampak media pembelajaran Commath terhadap pemahaman
siswa mengenai materi perbandingan, eksperimen individu dilakukan. Tiga siswa SMP
dengan kemampuan matematika yang berbeda-beda-rendah, sedang, dan tinggi-
berpartisipasi dalam uji coba ini. Responden diminta untuk menggunakan multimedia

interaktif berupa aplikasi commath dan kemudian diberikan formulir evaluasi yang
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memberikan penialain terhadap aplikasi commath yang telah digunakan digunakan.

Bberikut adalah hasil data uji coba perorangan terhadap aplikasi Commath.

Tabel 5 Hasil Uji Data Perorangan

No Pernyataan Jumlah Skor  Rata-Rata
1 S_etiap ka}limat yang ditulis dalam multimedia mudah 12 4
dipahami
2 Materi yang disajikan mudah dipahami 12 4
3 Multimedia membantu dalam belajar 12 4
4 Saya dapat belajar sendiri tanpa bantuan orang lain 10 3,33
5 Letak tombol dan tulisan sudah sesuai 12 4
6 Petujuk yang disajikan sudah cukup jelas 12 4
7 Gambar yang di_gunakan sebagai background/latar 11 3,67
belakang menarik
Tulisan dapat dibaca dengan mudah dan jelas 12 4
9 Gambar/animasi menarik 11 3,67
10  Tombol yang disajikan jelas 12 4
Jumlah 38,67
Rata-rata 3,867
— Sangat
Kriteria Baiqk

Karena setiap uji coba individu memiliki skor total 38,67 poin, maka skor rata-rata
3,867 poin ditentukan. Produk multimedia aplikasi komputer ini dikategorikan "sangat baik"
berdasarkan tabel uji kelayakan. Uji coba selanjutnya adalah uji coba lapangan yang
melibatkan seluruh siswa kelas VII SMP PGRI JABUNG yang berjumlah 11 orang sebagai
responden. Untuk menilai pemahaman siswa terhadap materi perbandingan melalui
pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan aplikasi Commath, pre-test dan post-
test diberikan kepada siswa pada uji coba lapangan ini. Data pre-test dan post-test dari uji

coba lapangan ditunjukkan pada tabel di bawah ini:
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Tabel 6 Hasil Pretest dan Postest

No Eksperimen Kontrol
1 100 50
2 80 70
3 100 70
4 100 80
5 70 40
6 90 80
7 90 60
8 100 70
9 100 50

10 90 50

11 100 80

Rerata 92,73 63,64

Hasil uji coba menunjukkan bahwa setelah menggunakan materi pembelajaran
Commath, setiap siswa memiliki tingkat pemahaman yang lebih tinggi. Hasil tes
menunjukkan peningkatan pemahaman ini, karena setiap siswa menerima nilai di atas KKM.
Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Commath dapat dikatakan "sangat
efektif" dalam hal kemampuannya untuk membantu siswa memahami materi perbandingan.

Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Commath tentang kemajuan media
pembelajaran dalam pembelajaran berbasis masalah (PBL) untuk memahami materi yang
perbandingan menunjukkan hasil positif. Media pembelajaran Commath telah terbukti
meyakinkan dalam membantu mahasiswa dengan memahami ide-ide ujian dan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka. Ini sesuai dengan penemuan eksplorasi
lainnya yang menunjukkan bagaimana PBL dan media pembelajaran dapat mengembangkan
hasil pembelajaran yang kurang dipelajari.

Temuan dari penelitian ini memiliki beberapa implikasi signifikan untuk praktek
instruksional. Pertama, penelitian ini merekomendasikan bahwa Commath dapat menjadi
perangkat yang signifikan bagi pendidik yang menggunakan PBL untuk menunjukkan
materi perbandingan. Kedua, studi ini menunjukkan cara bahwa PBL dapat menjadi cara
yang kuat untuk membantu siswa memahami konsep perbandingan dan lebih
mengembangkan kemampuan berpikir kritis mereka (Insyasiska et al., n.d.; Sunaryo, 2014).

Penelitian ini membuka pintu untuk penelitian lebih lanjut dimasa depan. Beberapa

ide untuk pemeriksaan tambahan adalah: Melakukan penelitian dengan tes yang lebih besar
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dan lebih beragam untuk menggeneralisasikan temuan dari penelitian ini. Membandingkan
efektivitas Commath dan media pembelajaran lainnya untuk materi perbandingan.
Mengeksplorasi Commath dalam mengajar materi matematika lainnya. Membuat modul
Commath untuk materi matematika lainnya. Pemeriksaan lebih lanjut tentang pelatihan
dapat membantu kita dengan pemahaman yang lebih baik bagaimana media pembelajaran

ini dapat digunakan untuk lebih mengembangkan hasil belajar siswa dalam matematika.

Simpulan dan Saran

Beberapa kesimpulan yang dapat diambil dari hasil penelitian dan pengembangan
yang telah dilakukan, antara lain: Pendapat siswa sebagai pengguna media pembelajaran
commath materi perbandingan senilai juga menghasilkan kategori sangat layak, terbukti dari
hasil data individu serta pretest dan posttest yang telah diisi. Hasil uji ahli materi dan ahli
media untuk mengukur Kkualitas kelayakan media pembelajaran commath materi
perbandingan senilai diperoleh kategori sangat layak. Telah dibuktikan bahwa materi
pembelajaran matematika yang dibuat menggunakan metodologi PBL adalah sah, berguna,
dan efisien dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang materi perbandingan.
Menggunakan sumber belajar Commath dapat membuat pengajaran matematika untuk anak-

anak menjadi lebih efisien, menyenangkan, dan mudah.
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