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Abstrak

Minimnya pemanfaatan media pembelajaran menjadi salah satu penyebab pencapaian pembelajaran siswa
kurang optimal pada materi aljabar di kelas VII MTs Bustanul Ulum Jayasakti. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa game berbasis PowerPoint yang layak
dan efektif. Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) digunakan
sebagai prosedur pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini. penelitian ini dilaksanakan di
MTs Bustanul Ulum Jayasakti dengan subjek kelas VII C yang berjumlah 33 siswa. Instrumen yang
digunakan yaitu lembar penilaian ahli, tes, dan angket. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan
bahwa media pembelajaran Almath Game layak dilihat dari hasil penilaian ahli yaitu dengan skor rata-rata
93% atau sangat layak, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran dilihat dari respon siswa dengan
skor rata-rata 83,33% yaitu sangat baik, dan hasil belajar diperoleh persentase siswa yang mencapai
KKM atau tuntas sebesar 81,8%, serta mengalami peningkatan sebesar 51,5% dari persentase pada
permasalahan awal sebesar 30,3%.

Kata Kunci: Keefektifan; kelayakan; media pembelajaran; PowerPoint interaktif.

Abstract

The minimal use of learning media is one of the causes of less than optimal student learning outcomes in
algebra form material in class VII MTs Bustanul Ulum Jayasakti. Therefore, this research aims to
develop learning media in the form of PowerPoint-based games that are feasible and effective. The
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) model is used as a procedure
for developing learning media in this research. This research was carried out at MTs Bustanul Ulum
Jayasakti with class VII C subjects totaling 33 students. The instruments used are expert assessment
sheets, tests, and questionnaires. Based on the results of the research, it was concluded that the Almath
Game learning media is suitable as seen from the results of expert assessment, namely with an average
score of 93% in the "very appropriate" category, and is effectively used in the learning process as seen
from student responses with an average score of 83.33%. in the "very good" category, and the learning
outcomes obtained were that the percentage of students who achieved the KKM in the complete category
was 81.8%, and experienced an increase of 51.5% from the percentage in the initial problem of 30.3%.

Keywords: Effectiveness; feasibility; learning media; PowerPoint interactive.

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
Ev

PENDAHULUAN pada pelajaran matematika kurang

Matematika masih dianggap sulit memuaskan. Dengan merujuk kepada
olen  siswa sehingga menyebabkan hasil wawancara bersama pengajar
motivasi  siswa  belajar  menjadi matematika kelas VII C di MTs
menurun. Akibatnya hasil belajar siswa Bustanul ~ Ulum  Jayasakti, pada
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Pelajaran matematika materi bentuk
aljabar, ditemukan bahwa hasil belajar
siswa tidak mencapai tingkat maksimal.
Data nilai ulangan harian yang
dikumpulkan mengindikasikan bahwa
hasil ulangan harian siswa yang terdiri
dari 33 siswa, menunjukkan performa
kurang memuaskan, diketahui bahwa
jumlah siswa yang masuk dalam
kategori tuntas hanya 10 siswa (30,3%),
sedangkan yang lainnya berkategori
tidak tuntas sebanyak 23 siswa (69,7%).

Berdasarkan data tersebut, hasil
belajar matematika pada materi bentuk
aljabar masih rendah. Penyebabnya
bukan hanya pada kesulitan dalam
materi, melainkan  juga  dapat
dipengaruhi oleh kualitas pengajaran
matematika yang rendah di lingkungan
sekolah (Astuti, 2016). Hingga Kini,
siswa mengalami kebosanan dalam
pembelajaran yang kurang menarik.
Oleh karena itu, diperlukan
pemanfaatan media pembelajaran yang
dapat meningkatkan daya tarik dalam
proses belajar-mengajar.

Pemanfaatan media pembelajaran
dapat meningkatkan efektivitas dalam
penyampaian  materi  pembelajaran
(Astika, Anggoro, & Andriani, 2019;
Wijayanti, Hermanto, & Zainudin,
2021). Salah satu contoh media
pembelajaran yang dapat diterapkan
adalah menggunakan PowerPoint.

PowerPoint mampu menciptakan
suatu media pembelajaran yang bersifat
interaktif (Damayanti & Qohar, 2019).
Hasil penelitian Hikmah & Maskar,
(2020; Kurniawan, Wahyuningsih, &
Normala Sari, (2020) menyatakan
bahwa media pembelajaran berupa
PowerPoint efektif digunakan oleh guru
ketika  pembelajaran. PowerPoint
menyajikan materi ajar secara menarik,
ringkas, dan efisien yang dapat
meningkatkan ketertarikan siswa, lebih
praktis dan meningkatkan hasil belajar
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siswa (Dewi & lzzati, 2020; Karo-Karo
S & Rohani, 2018). Oleh karena itu,
untuk membantu siswa meningkatkan
motivasi diperlukan media berbasis
PowerPoint interaktif yang dikemas
dalam bentuk game edukatif dengan
nama Almath Game.

Almath  Game merupakan
singkatan dari Algebra Math Game
yang merupakan media pembelajaran
berupa permainan yang mencakup
materi tentang Bentuk Aljabar. Materi
dalam media Almath Game disajikan
dalam bentuk video pembelajaran.
Selain itu, media ini dilengkapi contoh
dan latihan soal dalam bentuk game
edukatif yang bertujuan untuk menarik
motivasi siswa secara mandiri sehingga
meningkatkan hasil belajarnya. Ini
sesuai dengan apa yang telah dijelaskan
oleh Luthfya, (2020); Pratama &
Waskitoningtyas, (2020); Srintin,
Setyadi, & Mampouw, (2019) bahwa
penggunaan game edukasi dapat
mempromosikan pembelajaran mandiri,
tanggung jawab, dan meningkatkan
hasil belajar. Selain itu, penggunaan
game edukatif juga dapat berfungsi
sebagai sarana pembelajaran terbimbing
di  lingkungan sekolah (Widiyahti,
Suprapto, & Adamura, 2015). Dengan
demikian, game ini dapat diintegrasikan
sebagai media ulangan atau kuis untuk
meningkatkan pencapaian belajar siswa
(Abdullah & Yunianta, 2018). Oleh
karena itu, maksud yang ingin dicapai
yaitu menciptakan media pembelajaran
Almath Game berbasis PowerPoint
interaktif, memiliki kelayakan atau
kualitas yang baik, dan efektif melalui
proses penelitian dan pengembangan.

METODE PENELITIAN

Penelitian dan Pengembangan
(R&D) merujuk pada pendekatan
penelitian yang diterapkan dalam studi
ini, dimaksudkan untuk menciptakan
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produk khusus dan mengevaluasi
Kinerja produk tersebut (Sugiyono,
2019). Prosedur pengembangan yang
dipakai merujuk pada model pengem-
bangan Analisis, Desain, Development,

Analisis Kebutuhan

Anallisis Karakteristik Siswa I—

Analisis Perkembangan Teknologi | __J

Analisis

{Analysis)

Desain (Design}

Penyusunan Nasksh Pembelgjaran

Perancangan Skenario Media

Penyusunan Instrumen Validasi
dan Angket
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Implementasi, dan Evaluasi yang biasa
disingkat dengan ADDIE dengan
langkah-langkah seperti yang dapat
dilihat pada ilustrasi di Gambar 1.

Evaluasi
(Evaiuation)

Pengembangan
(Development) Ahli

¥

Validast

Walidasi
Praktisi

Valid/layak

tidak valid/ layak

. |
Implementasi
(Implementatison)

Evaluasi Satu— satu
Evaluas: Kelompok Kecil

Tes Hasil tidak efektif

Belajar

Media Almath
Game yang,
layak dan
efektil’

Efektif [

Gambar 1. Prosedur Pengembangan

Penelitian ini dilaksanakan di
Madrasah Tsanawiyah (MTs) Bustanul
Ulum Jayasakti, kecamatan Anak Tuha,
kabupaten Lampung Tengah. Siswa
yang menjadi subjek penelitian terdiri
dari 33 orang dan berasal dari kelas VII
C MTs Bustanul Ulum Jayasakti.

Metode pengumpulan data yang
diterapkan dalam studi ini melibatkan
interviu, tes, dan kuesioner. Alat ukur
penelitian yang dipergunakan mencakup
lembar validasi dari ahli dan pengguna
(guru),  kuesioner untuk  menilai
tanggapan siswa, serta lembar tes
pencapaian pembelajaran. Tes
pencapaian pembelajaran dimanfaatkan
sebagai instrumen untuk menilai Kinerja
media pembelajaran. Dalam konteks
penelitian ini, metode evaluasi hasil
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belajar yang digunakan adalah ujian
esal yang terdiri dari enam pertanyaan.
Analisis data melibatkan analisis
deskriptif baik secara kualitatif maupun
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
melalui wawancara langsung dengan
guru, validasi dengan ahli dan praktisi
juga respon siswa. Dalam penelitian ini,
untuk  menganalisis data berupa
instrumen  Kkuisioner yaitu dengan
menggunakan rumus (1) (Rahma &
Pujiastuti, 2021).

P=Lx100% (1)

Keterangan:

P : Persentase (%)

f . skor yang diperoleh
N : skor maksimal
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Berpedoman pada rumus (1), maka
kriteria untuk menentukan persentase
penilaian dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Persentase kelayakan Almath
Game

Persentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak

41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak
0% - 20% Sangat Tidak Layak

Sumber: (Rahma & Pujiastuti, 2021)

Berdasarkan Tabel 1, evaluasi kecuku-
pan media pembelajaran dianggap layak
jika rata-ratanya mencapai atau
melebihi 61%. Dengan kata lain, jika
nilai tidak mencapai 61%, diperlukan
upaya perbaikan pada media
pembelajaran tersebut. Data kuantitatif
diperolen dari hasil belajar dan
tanggapan siswa pada tahap imple-
mentasi untuk mengetahui efektivitas
media. Adapun perhitungan persentase
ketuntasan siswa dapat dihitung dengan
rumus (2) (Hasan et al., 2021).

siswa yang mendapat nilaizKKM
— Lsiswayang P x 100% (2)

Y. siswa seluruhnya

Kemudian  hasil  analisis  dapat
ditentukan kriterianya melalui Tabel 2.

Tabel 2. Persentase keefektifan Almath
Game

Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup Baik
21% - 40% Kurang Baik

0% - 20% Sangat Kurang Baik
Sumber: (Hasan et al., 2021)

Efektivitas media pembelajaran
diukur dengan tingkat ketuntasan hasil
belajar siswa yang mencapai lebih dari
60%, atau berada pada kriteria baik atau
sangat baik. Analisis penilaian siswa
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dilakukan untuk  menilai  tingkat
efektivitas berdasarkan evaluasi siswa
terhadap produk multimedia pembe-
lajaran interaktif yang telah dibuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian sesuai dengan
prosedur pengembangan yang pertama
yaitu  Analisis.  Analisis dilakukan
melalui interviu dengan pengajar
matematika kelas VII MTs Bustanul
Ulum  Jayasakti.  Hasil  analisis
menunjukkan bahwa prestasi belajar
siswa pada topik bentuk aljabar masih
rendah, dugaan penyebabnya adalah
kebosanan siswa terhadap pembelajaran
yang monoton dan kurang menarik.
Maka dipandang bahwa siswa membu-
tuhkan alat penunjang dalam proses
pembelajaran seperti media pembela-
jaran pada materi bentuk aljabar.

Validasi media pembelajaran
Almath Game dengan menggunakan
model ADDIE dilakukan dengan
penilaian dan perbaikan dari beberapa
ahli. Hasil validasi ahli dapat dilihat
pada Table 3.

Tabel 3. Validasi Almath Game oleh
ahli

No. Responden

No. Item (Ahli)
1 2 3 4
1 4 4 5 4
2 5 5 4 4
3 5 5 5 5
4 5 5 5 4
5 5 5 4 5

Jumlah Skor 24 24 23 22

Persentase 96 96 92 88

Rata-rata 93

Berdasarkan Tabel 3 diperoleh
hasil analisis tiap ahli dengan persentase
yaitu 96% untuk ahli materi, 96% untuk
ahli desain pembelajaran, 92% untuk
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pengguna (guru matematika) dan 88%
untuk ahli media dan komunikasi.
Setelah itu, persentase hasil analisis data
dari lembar validasi tiap ahli dihitung
rata-ratanya dan diperoleh skor 93%
dalam kriteria di antara skala interval
81% - 100% yang artinya sangat layak,
sehingga dapat diujicobakan pada
pembelajaran di dalam kelas.
Berdasarkan hasil analisis data
kualitatif pada angket lembar validasi
instrumen tes hasil belajar, yang
diperoleh dari beberapa ahli, disim-
pulkan bahwa intrumen tersebut layak
dan dapat diujicobakan ke siswa non-
subjek penelitian. Validitas item instru-
men tes dilaksanakan terhadap siswa
non-subjek penelitian yang berjumlah
10 siswa kelas VIII C MTs Bustanul
Ulum Jayasakti. Hasil uji validitas item
instrumen tes terhadap siswa non-subjek
penelitian dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Validitas instrumen tes

No. r hi r Keterangan
ltem Xy hitung tabel g
1 053 1,78 2,26 Tidak Valid
2 0,78 3,61 2,26 Valid
3 059 211 2,26 Tidak Valid
4 095 959 2,26 Valid
5 089 561 2,26 Valid
6 0,96 10,23 2,26 Valid

Berdasarkan tabel 4 diperoleh
hasil validitas item dari 6 soal essay
yang telah diujicobakan pada siswa
non-subjek penelitian. Jika rmiwung > Ttapel
maka alat ukur dikatakan absah, dan
jika Thiwng < Twmhe mMaka alat ukur
dikatakan tidak absah. Terdapat 2 soal
yang memiliki Kkriteria tidak absah yaitu
soal nomor 1 dan 3, sehingga intrumen
tes tidak dapat digunakan. Kemudian
terdapat 4 soal yang absah yaitu nomor
2, 4, 5 dan 6, sehingga ke empat
instrumen tes tersebut dapat digunakan
pada penelitian.
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Reliabilitas intrumen tes dilihat
berdasarkan soal yang pada tahap
validitas item telah dinyatakan valid dan
dapat digunakan.  Soal tersebut
berjumlah empat soal yaitu soal nomor
2, 4, 5 dan 6. Kemudian soal yang telah
dinyatakan valid/dapat digunakan, diuji
reliabilitasnya. Berdasarkan uji
reliabilitas alat ukur ketercapaian
pembelajaran diperoleh bahwa nilai ry;
= 0,83 dengan kriteria koefisien korelasi
reliabilitas pada skala 0,80 < ry; < 1,00,
yang berarti bahwa alat ukur tersebut
reliabel dengan kategori sangat tinggi.

Setelah  dilaksanakan validasi
media pembelajaran oleh beberapa ahli,
maka media pembelajaran Almath
Game akan diujicobakan kepada siswa
pada tahap evaluasi satu-satu. Siswa
yang dilibatkan pada evaluasi satu-satu
ini berjumlah lima orang. Kemudian
setelah  melaksanakan  uji  coba
penggunaan media pembelajaran, siswa
diberikan angket untuk menanggapi
media pembelajaran. Berdasarkan hasil
analisis data dari tanggapan siswa,
diperoleh skor rata-rata 83,33% dengan
kriteria di antara skala interval 81% -
100% yang artinya sangat baik.

Setelah media  pembelajaran
dinyatakan sesuai untuk digunakan,
langkah berikutnya adalah melakukan
evaluasi pada kelompok kecil. Evaluasi
pada kelompok kecil melibatkan
pelaksanaan ujian hasil belajar kepada
siswa yang menjadi subjek penelitian.
Siswa yang menjalani ujian hasil belajar
adalah mereka yang telah mengikuti
proses pembelajaran dengan
memanfaatkan media pembelajaran
Almath Game. Evaluasi kelompok kecil
bertujuan untuk menentukan efektifitas
media pembelajaran. Efektifitas media
pembelajaran dilihat berdasarkan hasil
ujian siswa kelas VII C MTs Bustanul
Jayasakti yang berjumlah 33 siswa.
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Hasil analisis data dari tes materi
bentuk aljabar yang diujikan pada siswa
kelas VII C, diperoleh rata-rata sebesar
72,80 berada pada skala interval (61 —
80) atau berada dalam kategori “Baik”.
Kemudian diperoleh hasil perhitungan
persentase siswa yang lolos KKM
dengan kategori tuntas sebesar 81,8%
atau 27 siswa, sedangkan yang tidak
tuntas sebesar 18,2% atau 6 siswa.
Persentase siswa dalam kategori tuntas
mengalami peningkatan sebesar 51,5%
dari persentase pada permasalahan awal
sebesar 30,3%. Berdasarkan rata-rata
ketercapaian pembelajaran
menggunakan  Almath Game dan
persentase ketuntasan belajarnya, maka
media pembelajaran tersebut dapat
dikatakan efektif.

Almath Game, sebagai sarana
pembelajaran, termasuk dalam kategori
media audio visual dan telah diakui
memenuhi kelayakan dan efektif untuk
digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, penelitian dan
pengembangan ini menunjukkan bahwa
Almath Game dapat berperan dalam
meningkatkan semangat dan motivasi
belajar  siswa, khususnya dalam
pemahaman materi bentuk aljabar.
Sejalan dengan hasil penelitian dari
Ngastiti, Alfan, & Umam, (2021);
Yustina & Yahfizham, (2023) bahwa
penerapan teknologi dalam dunia
pendidikan, seperti penggunaan game,
dapat menjadi opsi yang efektif untuk
meningkatkan semangat belajar siswa.
Dengan media pembelajaran Almath
Game siswa dapat lebih memahami
materi bentuk aljabar, dan juga dapat
membantu agar lebih  memahami
operasi hitung bilangan bulat yang
sebelumnya masih kurang dimengerti
siswa. Hal tersebut sangat bermanfaat
agar siswa dapat memahami lebih lanjut
mengenai operasi hitung bentuk aljabar.
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Setelah  dilaksanakan  tahap
pengembangan dan revisi produk,
Almath Game telah menjadi produk
akhir yang bersifat final. Tampilan
kajian produk akhir media pembelajaran
Almath Game dapat dilihat pada
Gambar 2 sampai 9.

Alaebra
Mathematic -
Gawme

Belajar dan Bermain

Gambar 2. Pembuka (intro)

Howe
Ayo Beldjar o . & » Ayo Bermain

Petunjuk Media

Materi Bentuk Aljabar

Petunjuk Game

~ Game Latihan Soal

Gambar 3. Tampilan Utama

@ Petunjuk Media

Gambar 4. Petunjuk Media

(4)

%

‘i\ Video pewmbelajaran . =_e Video pewbelajavan
&Y vengertian Bentuk Aljabar/ ® )r/"““’ k . Perkalian Benbuk Aljabar,
Pewbelajaran
7 0 l bentuk  /*) P n
\ P an
3 - }Ibif.. L Pewbagian Bentuk Aliabar)
TS

Gambar 5. Menu materi
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A vE———— w——m————)

Pengertian Bentuk Aljabar

Bentuk aljabar adalah suatu bentuk matematika yang dalam
penyajiannya memuat huruf-huruf scbagai simbol untuk mewakili
bilangan yang belum diketahui

Perhatikan contoh aljabar berikut

Gambar 7. Tampilan materi

@ Petunjuk Gawe

1. Berapakah hasil dari 17m - 2Im = ...

o Y 3
3 o

Gambar 9. Tampilan game

Hasil validasi media Almath Game
olen empat ahli menunjukan bahwa
media layak dan dapat diujicobakan
kepada subjek penelitian. Hasil analisis
ini relevan dengan penelitian Nursit
(2016) yang menghasilkan validasi
produk sebesar 84,65% dengan kategori
absah dan dapat diimplementasikan
dalam  lingkungan  kelas,  serta
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memberikan manfaat positif bagi para
siswa. Berdasarkan deskripsi dari
penelitian ~ yang relevan  dengan
pengembangan media pembelajaran
Almath Game diperoleh bahwa, validasi
dari ahli dapat menentukan kelayakan
media pembelajaran agar selanjutnya
dapat diujicobakan ke subjek penelitian.

Kemudian hasil analisis data dari
respon  siswa  terhadap  media
pembelajaran Almath Game, diperoleh
skor rata-rata 83,33% yang artinya
siswa merespon positif. Hal ini
menunjukan bahwa media almath game
dapat menarik perhatian siswa dan
efektif terhadap pembelajaran. Temuan
ini sesuai dengan studi yang dilakukan
oleh  Widjayanti, Masfingatin, &
Setyansah (2018), yang menunjukkan
bahwa rata-rata persentase respons
siswa terhadap media pembelajaran
mencapai 87,95% memberikan respon
positif dengan klasifikasi praktis. Selain
itu hasil penelitian dari Wulandari,
Ainy, & Suprapti (2017) menunjukkan
bahwa 56,67% dari tanggapan siswa
menyatakan bahwa game interaktif
dianggap sangat menarik, sementara
43,33% siswa sisanya menilai media
tersebut hanya dalam kategori menarik.
Dari tinjauan penelitian yang relevan
mengenai tanggapan siswa terhadap
penggunaan media pembelajaran, dapat
ditarik kesimpulan bahwa pemanfaatan
media tersebut dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dalam aktivitas
belajar.

KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil evaluasi pengembangan
media pembelajaran Almath Game
untuk materi bentuk aljabar
menunjukkan bahwa hasil penilaian ahli
berada dalam Kkategori sangat layak,
respon positif siswa mencapai kategori
sangat baik, dan hasil belajar
menunjukkan bahwa 81,8% siswa
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mencapai KKM. Terjadi peningkatan
signifikan ~ sebesar  51,5%  dari
persentase pada tahap awal yang hanya
mencapai  30,3%. Validasi dan
peningkatan persentase kelulusan KKM
menunjukkan bahwa Almath Game
sebagai media pembelajaran memenuhi
kriteria kelayakan dan efektivitas untuk
diterapkan dalam proses pembelajaran.
Penerapan Almath Game sebagai
media pembelajaran dapat diimplemen-
tasikan di lingkungan sekolah dan
memberikan kontribusi sebagai sumber
referensi untuk meningkatkan kualitas
pendidikan  serta  proses  belajar
mengajar yang dijalankan oleh para
guru. Almath Game bisa terus
dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam
pengajaran matematika untuk kelas VII.
Sekaligus, pihak  sekolah  dapat
memberikan dukungan kepada guru
untuk mengembangkan berbagai media
pembelajaran lain yang lebih beragam.
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