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ABSTRAK 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  

BERBASIS ANDROID UNTUK MEMFASILITASI 

PEMAHAMAN KONSEP PADA MATERI PERSAMAAN 

DAN PERTIDAKSAMAAN LINEAR SATU VARIABEL 

KELAS VII 
 

Oleh: 

Wahyu Fajar 

17106000002 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

“Super Tiles” berbasis android untuk memfasilitasi pemahaman konsep 

pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel kelas VII 

yang valid. Media pembelajaran ini memuat menu play, tutorial dan 

evaluation yang ditujukan untuk siswa SMP/MTs kelas VII.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model pengembangan PPE. Tahapan 

model pengembangan PPE meliputi planning (Perencanaan), production 

(Produksi) dan evaluation (Evaluasi). Produk yang dihasilkan dalam 

penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis android “Super Tiles” 

yang divalidasi oleh para ahli, kemudian direvisi oleh peneliti. Melalui 

penilaian yang dilakukan oleh ahli materi dan media, media pembelajaran 

“Super Tiles” memperoleh rata-rata total validitas dari ahli materi sebesar 

3,20 dan ahli media sebesar 3,40, kedua rata-rata total tersebut menyatakan 

bahwa produk media pembelajaran “Super Tiles” berbasis android untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep pada materi persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel kelas VII dalam kriteria valid.  

 

Kata Kunci : media pembelajaran, android,  pemahaman konsep, 

persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel.
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan pada setiap jenjang pendidikan di Indonesia mulai dari 

Sekolah Dasar (SD) sampai Sekolah Menengah Atas (SMA) bahkan 

sampai Perguruan Tinggi (PT). Matematika dipelajari di sekolah 

karena merupakan ilmu dasar yang harus dikuasai dan mempunyai 

peran yang berguna dalam kehidupan sehari-hari maupun sebagai 

bahasa dan alat dalam pengembangan sains dan teknologi.  Siagian 

(2016: 60) menyatakan cabang dari ilmu pengetahuan yaitu 

matematika memiliki peran penting dalam ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang berfungsi sebagai pengembangan dalam ilmu 

matematika itu sendiri dan diterapkan dalam bidang-bidang ilmu lain. 

Nafi'i (2017: 120) juga menyatakan pelajaran matematika juga 

memiliki peran dalam kehidupan sehari-hari, hal ini dikarenakan 

banyak permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari yang 

dalam penyelesaiannya memerlukan matematika.  Menurut Yudha 

(2019: 89) beberapa peran matematika dalam kehidupan sehari-hari 

yaitu : (1) melatih kesabaran,  (2) melatih kecermatan, ketelitian, (3) 

melatih cara berfikir, (4) menjadi dasar pokok ilmu, (5) melatih 

kedisiplinan diri, (6) membantu berdagang. Matematika yang diajarkan 

di setiap jenjang pendidikan diharapkan dapat membantu siswa 

memiliki suatu kemampuan untuk menyelesaikan permasalahan yang 
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memerlukan matematika dalam kehidupan sehari-hari dan 

perkembangan teknologi. 

Berkaitan dengan pelajaran matematika, salah satu bagian yang 

dipelajari di SMP/MTs kelas VII adalah aljabar. Menurut Wildani 

(2018: 10) aljabar tidak hanya berfungsi sebagai bahasa ilmu 

pengetahuan, namun juga sebagai gerbang menuju matematika 

lanjutan pada level perguruan tinggi serta beberapa manfaat aljabar 

dapat membantu seseorang untuk berpikir logis dan memahami ilmu 

bilangan lebih dalam. Materi yang termasuk ke dalam aljabar adalah 

persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel. Hal ini sejalan 

dengan Andriani (2015: 2) yang mengemukakan bahwa aljabar 

biasanya berkaitan dengan penyelesaian persamaan, menggunakan 

rumus kuadrat atau menggunakan sistem rumus, persamaan dan simbol 

huruf untuk mencari nilai yang tidak diketahui.  

Pemahaman siswa terhadap konsep matematika merupakan 

modal utama dalam menguasai pelajaran matematika. Dalam tujuan 

umum pembelajaran matematika yang telah disusun oleh pemerintah 

melalui Depdiknas yang tertuang dalam Permendiknas No.24 tahun 

2016  agar siswa memiliki kemampuan yaitu memahami konsep 

matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep, dan 

mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien 

dan tepat dalam pemecahan masalah.  Ulandari, dkk (2019: 227) 

menyatakan matematika memiliki konsep-konsep yang terhubung  
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kuat dan jelas antar konsep satu dengan konsep yang lain sehingga 

siswa mendapatkan kesempatan untuk bisa berpikir secara rasional dan 

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Materi persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel dalam aljabar perlu dikuasai 

konsepnya karena sebagai lanjutan materi dasar aljabar yang sudah 

dipelajari dan akan menjadi materi prasyarat yang melibatkan konsep 

persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel seperti persamaan 

linear dua variabel maupun tiga variabel. Sejalan dengan Badawi, dkk 

(2016: 183) menyatakan pemahaman terhadap konsep-konsep dasar 

aljabar sangat penting karena akan menjadi prasyarat utama pada saat 

siswa belajar materi yang melibatkan bentuk aljabar pada tahap-tahap 

berikutnya  khususnya pada kompetensi dasar : menyelesaikan 

persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel. Oleh karena itu, 

siswa diharapkan untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika 

dapat memahami dan menjelaskan keterkaitan konsep matematika 

serta perlu memperhatikan konsep-konsep dalam materi yang 

dipelajari yaitu materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu 

variabel. 

Studi pendahuluan yang dilakukan oleh Saputra dan Azka 

(2020: 90) di MTs N 9 Bantul  menunjukkan bahwa kemampuan siswa 

kelas VII dalam memahami konsep tergolong rendah, terlihat dari nilai 

siswa yang diperoleh, nilai rata-rata siswa pada persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel adalah 64.  Pemahaman konsep 
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yang rendah akan mengakibatkan kesalahan-kesalahan dalam 

menyelesaikan persoalan persamaan dan pertidaksamaan linear satu 

variabel. Karlina (2018: 13) menyatakan kesalahan siswa 

menyelesaikan masalah persamaan dan pertidaksamaan linear satu 

variabel karena kesalahan konsep yaitu siswa tidak memahami 

penyamaan kedua ruas, dan siswa salah dalam menerjemahkan soal 

cerita kedalam model matematika.  Sejalan dengan hal tersebut , 

penelitian yang dilakukan Rukhmana  (2020: 56) juga menyatakan 

bahwa berdasarkan  hasil tes aljabar dan wawancara yang diberikan, 

siswa masih banyak kesulitan untuk mengetahui persamaan linear dan 

pertidaksamaan satu variabel dalam berbagai bentuk dan variabel, dan 

banyak siswa yang masih terbalik-balik untuk membedakan antara 

persamaan dan pertidaksamaan linear dari satu variabel.  Berdasarkan 

uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa yang memiliki 

pemahaman konsep yang rendah akan mengalami banyak kesulitan 

sehingga mengakibatkan kesalahan-kesalahan dalam menyelesaikan 

permasalahan persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel. 

Menghadapi perkembangan dalam dunia pendidikan abad 21 

menjadikan siswa dan guru harus mempersiapkan diri untuk memiliki 

keterampilan memanfaatkan teknologi informasi dalam mencari tahu 

dari berbagai sumber, merumuskan permasalahan, berpikir analitis dan 

kerjasama serta berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah (Litbang 

Kemdikbud, 2013)  sehingga dengan memiliki keterampilan tersebut, 
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siswa dan guru mempunyai kualitas yang mampu bersaing di dunia 

global. Dalam dunia pendidikan saat ini, pembelajaran sudah mulai 

memanfaatkan teknologi karena adanya pandemi covid-19 yang 

berdampak pada proses belajar mengajar yang tidak  dilakukukan 

secara tatap muka di dalam suatu ruang kelas untuk mengurangi 

penyebaran virus corona. Keterampilan dalam memanfaatkan 

teknologi yang sudah mulai dirasakan dalam dunia pendidikan 

membuat guru dan siswa membiasakan diri untuk mempersiapkan 

pendidikan abad 21. Guru dan siswa harus memiliki kerjasama dalam 

melakukan proses belajar mengajar agar tercapai tujuan serta manfaat 

dari suatu pendidikan.  

Teknologi terus berkembang dan berperan dalam 

mempermudah kegiatan belajar mengajar salah satunya adalah 

smartphone, dengan menggunakan smartphone siswa dengan guru bisa 

terhubung dan berinteraksi. Hal ini dapat memunculkan  inovasi dalam 

pemanfaatan media yang menggunakan smartphone. Smartphone yang 

beredar di pasaran umumnya menggunakan sistem operasi android. 

Melalui Statcounter Global Stats salah satu website yang melakukan 

perhitungan berbagai jenis sistem operasi mobile yang digunakan di 

dunia, pada bulan Februari tahun 2021 tercatat sebanyak  92.03% 

pengguna perangkat mobile di Indonesia menggunakan android 

sebagai sistem operasi yang digunakan. Dengan kata lain, pengguna 

android masih menjadi pengguna smartphone terbanyak di Indonesia. 
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Hal ini memungkinkan penggunaan android dalam kegiatan belajar 

mengajar seiring dengan perkembangan pesat teknologi.  

Salah satu unsur pendidikan yang diperlukan dalam mencapai 

tujuan pembelajaran adanya media pembelajaran. Irawati dan Herni 

(2018: 392) menyatakan bahwa dalam melaksanakan proses 

pembelajaran di kelas guru harus bisa memanfaatkan media atau 

permainan berbasis komputer maupun android agar siswa dapat 

terbantu dalam memahami materi, memahami langkah penyelesaian, 

ataupun memahami konsep yang akan dicapai dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran berupa alat peraga berbasis 

android merupakan usaha memanfaatkan teknologi untuk dunia 

pendidikan dalam mencapai tujuan pembelajaran matematika salah 

satunya untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa. Hal ini 

didukung oleh Kania (2016: 47) beberapa tahun terakhir, penggunaan 

alat peraga berbasis komputer sudah mulai memasyarakat, yang 

disebut sebagai alat peraga maya (virtual manipulative). Dengan 

adanya media pembelajaran berupa alat peraga berbasis android dapat 

menjembatani penyampaian konsep-konsep matematika yang abstrak 

menjadi lebih konkret. Hal ini sesuai dengan pernyataan Asy’ari 

(2006) yang menyatakan pada pembelajaran matematika di SMP/MTs, 

penggunaan alat peraga dan media dapat membantu siswa memahami 

konsep matematika yang abstrak. Selain itu media pembelajaran 

berupa alat peraga berbasis android dapat memberikan rasa senang 
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kepada siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Gagne (1970) 

yang menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam 

lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. 

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran  Berbasis Android Untuk Memfasilitasi Pemahaman 

Konsep pada Materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu 

Variabel Kelas VII.” 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran  berbasis 

android untuk memfasilitasi pemahaman konsep pada materi 

persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel kelas VII yang 

valid ? 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan dalam penelitian ini adalah 

mengembangkan media pembelajaran  berbasis android untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep pada materi persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel kelas VII yang valid. 

D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian 

pengembangan adalah sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran diberi nama Super Tiles 

2. Media pembelajaran berbasis android dibuat dengan menggunakan 

program Pixellab, Corel DrawX7, Construct 2 dan  Construct 3 

3. Media pembelajaran berbasis android merupakan aplikasi berupa 

alat peraga ubin aljabar dalam penyelesaian persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel untuk SMP kelas VII. 

4. Produk yang dihasilkan file apk yang dapat diinstal pada 

smartphone android dengan spesifikasi: 

a. Versi android minimal 5.1 + (Lollipop). 

b. RAM minimal 512 MB. 

c. Mempunyai ruang kosong pada memori internal minimal 

15 MB. 

5. Memenuhi kriteria ketercapaian  kualitas produk yaitu valid, yang 

divalidasi oleh 3 ahli media dan 3 ahli materi. 

E. Asumsi  

Asumsi dalam pengembangan media pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu dapat digunakan sebagai alternatif  media 

pembelajaran untuk memfasilitasi pemahaman konsep pada materi 

persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel kelas VII dalam 

bentuk alat perga berbasis android. 

F. Manfaaat Pengembangan 

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagi Peneliti 
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Bermanfaat untuk melatih penulis di dalam pembuatan karya tulis 

pada pengembangan media pembelajaran matematika dan juga 

dapat menambah pengetahuan dalam pembuatan media 

pembelajaran dengan sistem berbasis android. 

2. Bagi Guru 

Dengan adanya media pembelajaran berbasis android  diharapkan 

mampu memudahkan guru dalam menyampaikan informasi 

pembelajaran matematika kepada siswa serta membantu 

mempermudah guru dalam meningkatkan mutu pendidikan dengan 

pengadaan media pembelajaran yang sesuai kebutuhan siswa saat 

ini. 

3. Bagi siswa 

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android dapat 

menambah pengalaman belajar yang berbeda, menumbuhkan 

motivasi belajar, serta dapat memfasilitasi siswa dalam  

pemahaman konsep tentang  persamaan dan pertidaksamaan linear 

satu variabel. 

4. Bagi Sekolah 

Dapat menambah wawasan tentang pengajaran yang inovatif guna 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

G. Ruang Lingkup 

Mengingat luasnya kemungkinan pembahasan topik, maka peneliti 

membatasi ruang lingkup agar pembahasan dapat lebih terarah dan 
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tujuan penelitian ini dapat tercapai. Adapun ruang lingkup dan batasan 

penelitian pengembangan ini meliputi: 

1. Produk aplikasi android  ini sebagai media pembelajaran 

matematika yang difokuskan untuk siswa SMP/MTs kelas VII pada 

materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel. 

2. Materi aplikasi berbasis android  sebagai media pembelajaran 

matematika dibatasi pada materi penyelesaian persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel. 

H. Definisi Istilah 

1. Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematika merupakan proses belajar mengajar yang 

dibangun oleh guru yang memiliki peran sebagai pengelola 

pembelajaran untuk selalu meningkatkan kemampuan agar dapat 

memfasilitasi dan mendampingi siswa belajar mandiri melalui 

pengalaman-pengalaman nyata  dan terlibat langsung dengan alat 

dan media sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika yang 

akan dicapai. 

2. Pemahaman Konsep 

Pemahanan konsep merupakan kemampuan yang harus dimiliki 

siswa untuk belajar matematika terhadap konsep matematika yang 

dipelajarinya agar dapat menyelesaikan permasalahan matematika 

dengan cara mengaitkan antar konsep dan mengaplikasikan 

algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan tepat. 
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3. Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran adalah sarana penghubung atau segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber 

secara terencana dari lingkungan yang kondusif dalam proses 

belajar mengajar efisien dan efektif untuk tercapainya tujuan 

pembelajaran yang lebih baik 

4. Aplikasi Alat Peraga Berbasis Android 

Aplikasi alat peraga  berbasis android merupakan perangkat lunak 

yang dirancang untuk memfasilitasi siswa untuk memberi 

kesempatan dalam mengkonstruksi pemahaman dan menyelesaikan 

permasalahan siswa. 

5. Persamaan Linear Satu Variabel 

Persamaan linear satu variabel adalah kalimat terbuka dengan satu 

variabel berpangkat satu dan dihubungkan dengan tanda sama 

dengan (=). 

6. Pertidaksamaan Linear Satu Variabel 

Pertidaksamaan linear satu variabel adalah suatu pertidaksamaan 

yang memiliki satu variabel dan variabelnya tersebut berpangkat 

satu. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang  

menghasilkan media pembelajaran “Super Tiles” yang memfasilitasi  

pemahaman konsep. Media pembelajaran tersebut memiliki tiga menu 

utama yaitu play,tutorial dan evaluation. Proses pengembangan yang 

dilakukan peneliti dalam mengembangkan produk mengacu pada model 

PPE (Planning, Production, and Evaluation). Pada tahap planning antara 

lain analisis kurikulum, referensi  materi dan perencanaan membuat 

flowchart, storyboard dan buku penggunaan media pembelajaran. Pada 

tahap production, peneliti  membuat desain interface dan storyboard 

media pembelajaran setelah itu  memasukkan desain interface media 

pembelajaran pada aplikasi Construct2 dan melakukan coding, setelah 

tahap coding dilakukan testing pada web browser dan terakhir melakukan 

build pada media pembelajaran berekstensi .apk yang nantinya dapat di-

install dan diakses melalui smartphone berbasis android. Tahap 

Evaluation, pada tahap ini produk divalidasi oleh para ahli yang terdiri 

dari ahli materi dan ahli media. Kemudian, peneliti merevisi produk sesuai 

masukan validator dan menganalisis data yang didapat oleh peneliti. Pada 

pengembangan produk ini diperoleh rata-rata total dari ahli materi sebesar 
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3,20 dan ahli media sebesar 3,40, kedua rata-rata total  tersebut 

menyatakan bahwa produk yang dikembangkan dalam kriteria valid. 

B. Saran 

    Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih 

lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Saran pemanfaatan  

      Media pembelajaran “Super Tiles” diharapakan dapat menjadi 

alternatif bagi guru untuk menenanamkan konsep untuk mencari 

penyelesaian PLSV dan PtLSV yaitu berupa alat perga ubin aljabar 

berbasis android. 

2. Saran pengembangan lebih lanjut 

a. Pengembangan selanjutnya dapat memfasilitasi seluruh 

indikator pemahaman konsep. 

b. Pengembangan selanjutnya dapat melengkapi media 

peembelajaran dalam mencari penyelesaian PtLSV pada 

kasus membalik tanda pertidaksamaan. 

c. Pengembangan selanjutnya diharapakan dapat memuat 

video tutorial penggunaan ubin aljabar dalam 

menyelesaikan PLSV dan PtLSV. 
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