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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
aplikasi Android dengan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman
konsep dan penguatan pendidikan karakter pada materi aritmetika sosial yang
valid. Media pembelajaran ini memuat materi aritmetika sosial yang ditujukan
untuk peserta didik SMP atau sederajat kelas VII.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and
development) dengan prosedur pengembangan Richey dan Klein. Pengembangan
ini melalui beberapa tahap yang terdiri dari tahap perencanaan, tahap produksi,
dan tahap evaluasi. Instrumen pengumpul data penelitian adalah instrumen
kevalidan produk. Teknik pengumpulan data adalah pengisian instrumen
kevalidan produk. Analisis data penelitian adalah analisis validitas.

Penelitian pengembangan media pembelajaran aplikasi Android telah
melalui tahap perencanaan, tahap produksi, dan tahap evaluasi. Penelitian ini
memperoleh hasil validitas sebesar 80,91% dengan kriteria valid. Adapun
indikator penilaian dari media ini meliputi tampilan umum, penyajian
pembelajaran, pengoperasian aplikasi, keterlaksanaan, penyajian materi, bahasa,
dan alur cerita. Indikator tampilan umum mendapatkan persentase 81,25% (Valid),
indikator penyajian pembelajaran mendapatkan persentase 87,5% (Sangat Valid),
indikator pengoperasian aplikasi mendapatkan persentase 83,33% (Valid),
indikator keterlaksanaan mendapatkan persentase 79,17% (Valid), indikator
penyajian materi mendapatkan persentase 81,25% (Valid), indikator bahasa
mendapatkan persentase 81,25% (Valid), dan indikator alur cerita mendapatkan
persentase 81,25% (Valid). Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran aplikasi Android telah valid dan dapat untuk diuji cobakan ke
lapangan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Android, Pendekatan Kontekstual,
Pendidikan Karakter
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Depdiknas (2006: 346) menyebutkan bahwa matematika meliputi

aspek-aspek bilangan, aljabar, geometri dan pengukuran, statistika dan peluang.

James mengatakan bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai

bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan

lainnya dengan jumlah yang banyak terbagi ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar,

analisis, dan geometri (Erman Suherman, 2003). Berdasarkan

pengertian-pengertian di atas, dapat diketahui bahwa aspek-aspek dalam

matematika bisa dibilang sangat abstrak. Dalam memahami matematika tidak

cukup dengan hanya membaca dan membayangkan saja, karena di dalamnya

terdapat berbagai konsep yang harus dipahami. Oleh karena itu sangat diperlukan

suatu penalaran dan pemahaman konsep.

Pemahaman konsep merupakan salah satu tujuan pembelajaran

matematika, hal ini disebutkan dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan

Kebudayaan Republik Indonesia No 58 Tahun 2014. Memahami konsep

matematika, merupakan kompetensi dalam menjelaskan keterkaitan antar konsep

dan menggunakan konsep maupun algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan

tepat dalam pemecahan masalah. Dalam hal ini, pemahaman konsep sangat

diperlukan guna menyelesaikan berbagai permasalahan yang ada dalam

aspek-aspek matematika. Pemahaman konsep akan lebih bermakna ketika

ditemukan sendiri oleh peserta didik dengan bantuan arahan dari pendidik
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sehingga peserta didik mampu membangun pemahaman konsepnya sendiri.

Membangun pemahaman konsep peserta didik dapat menggunakan berbagai cara,

salah satunya adalah dengan menggunakan pendekatan pembelajaran kontekstual

(Andri, 2018).

Pendekatan kontekstual adalah pembelajaran yang menekankan kepada

proses keterlibatan peserta didik secara penuh untuk dapat menemukan materi

yang dipelajari dan menghubungkannya dengan situasi kehidupan nyata sehingga

mendorong peserta didik untuk dapat menerapkan dalam kehidupan mereka

(Sanjaya, 2006). Pembelajaran dengan pendekatan kontekstual efektif untuk

diterapkan kepada peserta didik. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Julia Mania

Sembiring dan Edy Surya yang berjudul Penerapan Pendekatan Kontekstual untuk

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa pada Materi Himpunan di Kelas VII

SMP Muhammadiyah 2 Medan bahwa pembelajaran dengan pendekatan

kontekstual mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa. Seperti yang

dijelaskan Jumadi (2004: 2) perlu diterapkannya pendekatan kontekstual karena

materi pembelajaran matematika bersifat abstrak-teoritis-akademis, sehingga

masalah-masalah yang dihadapi peserta didik dalam kehidupan sehari-hari kurang

terlibat dalam pembelajarannya. Padahal, pembelajaran akan terasa bermakna

ketika peserta didik mengalami sendiri berdasarkan pengalamannya. Pembelajaran

matematika saat ini terfokus pada pendidik dan buku saja, interaksi sosial peserta

didik terhadap lingkungannya belum dimanfaatkan secara optimal. Alternatif

penyampaian materi yang menarik dan mudah dipahami salah satunya adalah

penggunaan media pembelajaran (Putri & Ariyanti, 2015).
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Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk membantu

peserta didik dalam memahami suatu materi. Sudjana & Rifai (1992)

menyebutkan bahwa peserta didik akan lebih tertarik dan termotivasi ketika

pembelajaran memanfaatkan suatu media pembelajaran. Pemanfaatan media

pembelajaran dengan cara yang benar akan memaksimalkan dalam

menyampaikan pesan dari materi yang akan disampaikan. Namun, banyak hal

yang harus diperhatikan dalam penggunaan media pembelajaran sehingga pesan

dapat disampaikan dengan maksimal. Hal-hal yang harus diperhatikan adalah

pesan sesuai dengan tujuan/kompetensi yang akan dicapai, sesuai dengan

pelajaran, dan keterampilan pendidik dalam memanfaatkan media pembelajaran.

Media pembelajaran terdiri dari beberapa macam jenisnya. Salah satunya

adalah media pembelajaran aplikasi android. Majunya perkembangan Teknologi

Informasi dan Komunikasi (TIK) menuntut manusia lebih kreatif dalam

menciptakan media pembelajaran. Teknologi Informasi dan Komunikasi sudah

tidak asing lagi bagi setiap orang di berbagai kalangan, terutama di kalangan

pelajar. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mempermudah para pelajar

mendapatkan berbagai pengetahuan. Namun, adanya tuntutan untuk mengikuti

perkembangan teknologi mengakibatkan peserta didik menjadi terbiasa dengan

teknologi tersebut. Hal ini menjadikan seorang peserta didik meninggalkan dan

melupakan buku-bukunya. Dengan adanya media pembelajaran dapat dijadikan

peserta didik sebagai media belajarnya yang mana diharapkan dapat membantu

dalam memahami materi pelajaran. Maka dari itu, mengembangkan media

pembelajaran dirasa sangat perlu, karena media pembelajaran yang baik sangat
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berpengaruh terhadap aktivitas belajar dan hasil belajar peserta didik. Hal ini

bertujuan untuk menarik perhatian peserta didik, sehingga mendorong peserta

didik untuk mencintai pendidikan.

Teknologi informasi dan komunikasi ternyata memiliki dampak positif

dalam pembelajaran matematika. Shapiro (2003) mengungkapkan beberapa

temuan penelitian bahwa penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam

pembelajaran ternyata dapat mengajarkan berbagai keterampilan sosial kepada

peserta didik. Penggunaan media pembelajaran aplikasi TIK dapat memudahkan

komunikasi antara peserta didik dengan peserta didik dan peserta didik dengan

pendidik. Hal ini juga disebutkan oleh Ibrahim (2012) bahwa pembelajaran

matematika dengan ICT dapat dijadikan sebagai alternatif sarana untuk

mengembangkan kecerdasan emosional menuju pembangunan karakter bangsa.

Pendidikan karakter semakin hari mendapatkan pengakuan dari

masyarakat Indonesia saat ini. Terlebih dengan adanya berbagai ketimpangan

hasil pendidikan dilihat dari perilaku lulusan pendidikan formal saat ini, seperti

korupsi, perkembangan seks bebas di kalangan remaja, narkoba, tawuran,

pembunuhan, perampokan oleh pelajar, dan pengangguran lulusan sekolah

menengah, baik menengah pertama maupun menengah atas (Kesuma, 2011: 4).

Melihat kasus-kasus di atas tak lain halnya karena tipisnya akan bekal pendidikan

karakter bangsa Indonesia pada saat ini. Betapa pentingnya mengenalkan

pendidikan karakter kepada anak hingga disebutkan dalam Peraturan Presiden

Republik Indonesia Nomor 87 Tahun 2017 Tentang Penguatan Pendidikan

Karakter. Pendidikan karakter diyakini sebagai aspek penting dalam peningkatan
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kualitas Sumber Daya Manusia (SDM), karena turut menentukan kemajuan suatu

bangsa. Karakter masyarakat yang berkualitas perlu dibentuk dan dibina sejak

usia dini.

Pada penelitian ini materi yang dipilih adalah materi aritmetika sosial.

Peneliti memilih materi ini karena aritmetika sosial dekat dengan kehidupan

sehari-hari dan setiap peserta didik pasti pernah melakukannya. Aritmetika sosial

juga disajikan dalam bentuk cerita yang menuntut peserta didik harus

menyajikannya dalam bentuk matematis. Hal ini membutuhkan penalaran peserta

didik yang kuat untuk dapat menyelesaikannya. Dalam aritmetika sosial konsep

penyelesaian masalah menggunakan aljabar dan pecahan yang masih sering

menimbulkan miskonsepsi pada peserta didik. Dalam penelitian Oki Risandika

pada tahun 2018 yang berjudul “Penerapan Pembelajaran Aplikasi Masalah pada

Materi Aritmetika Sosial di Kelas VII A SMP Negeri 3 Semin pada Tahun Ajaran

2016/2017” disebutkan bahwa dalam pengamatan penelitian terhadap

pembelajaran matematika di kelas VII peserta didik masih kesulitan menganalisis

permasalahan dalam soal cerita matematika.

Berdasarkan uraian di atas peneliti bermaksud mengadakan penelitian

dengan judul “Media Pembelajaran Aplikasi Android Dengan Pendekatan

Kontekstual Untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep dan Penguatan Pendidikan

Karakter Pada Materi Aritmetika Sosial”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah bagaimana mengembangkan media pembelajaran matematika aplikasi



6

Android dengan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep

dan penguatan pendidikan karakter pada materi aritmetika sosial yang valid?

C. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran

matematika aplikasi Android dengan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi

pemahaman dan penguatan pendidikan karakter konsep pada materi aritmetika

sosial yang valid.

D. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk penelitian pengembangan berupa media pembelajaran

aplikasi Android adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran aplikasi Android dikembangkan untuk memfasilitasi

pemahaman konsep dan penguatan pendidikan karakter peserta didik pada

materi aritmetika sosial kelas VII SMP/MTs yang meliputi:

Kompetensi Dasar:

3.11 Menganalisis aritmetika sosial (penjualan, pembelian, potongan,

keuntungan, kerugian, bunga tunggal, persentase, bruto, neto, tara)

4.11 Menyelesaikan masalah berkaitan dengan aritmetika sosial

(penjualan, pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, bunga

tunggal, persentase, bruto, neto, tara)

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.11.1 Menyatakan kembali konsep dar penjualan, pembelian, potongan

(diskon), keuntungan dan kerugian.
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4.11.1 Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan penjualan,

pembelian, potongan (diskon), keuntungan, dan kerugian.

2. Media pembelajaran aplikasi Android berupa file Android Application

Package (APK). Produk ini dapat di-install pada smartphone sistem operasi

Android dengan spesifikasi:

a. Versi Android minimal Lollipop (versi +5.1) sampai versi Android terbaru

b. Kapasitas ruang kosong pada penyimpanan internal minimal 150 MB

c. Resolusi layar minimal 1280 px × 720 px.

3. Media pembelajaran aplikasi Android dikembangkan menggunakan Software

Construct 2, Software Construct 3, dan CorelDrawX7

4. Media pembelajaran aplikasi Android memenuhi kriteria penilaian produk

valid, yaitu penilaian kelayakan aplikasi Android oleh para ahli dari segi

materi maupun segi media. Media pembelajaran aplikasi Android dinyatakan

valid jika hasil mendapatkan kategori valid atau sangat valid.

E. Manfaat Pengembangan

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat

antara lain sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan pengetahuan terkait media pembelajaran aplikasi Android

dengan pendekatan kontekstual terhadap kemampuan pemahaman konsep

dan penguatan pendidikan karakter peserta didik pada materi aritmetika

sosial.
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b. Dapat digunakan untuk penelitian lebih lanjut dan mendalam sesuai

dengan topik dalam penelitian.

2. Manfaat Praktis

a. Dapat memberikan warna dalam pembelajaran sehingga dapat memotivasi

peserta didik untuk lebih memahami materi pembelajaran khususnya

materi aritmetika sosial.

b. Dapat memberikan sumber belajar baru yang sesuai dengan kemajuan

teknologi

c. Dapat menambah pengalaman pendidik dalam memberikan pembelajaran,

penggunaan media ini diharapkan menjadikan pendidik lebih kreatif dan

inovatif dalam menyampaikan materi, sehingga peserta didik tidak merasa

bosan saat pembelajaran berlangsung.

d. Dapat menambah media pembelajaran yang inovatif.

F. Asumsi Pengembangan

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran

aplikasi Android dengan pendekatan kontekstual mampu memfasilitasi

pemahaman konsep dan penguatan pendidikan karakter peserta didik tentang

materi aritmetika sosial dan mampu menjadi salah satu sumber belajar peserta

didik.

G. Batasan Pengembangan

Mengingat luasnya kemungkinan pembahasan topik, maka peneliti

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

pengembangan ini meliputi:

1. Aplikasi ini merupakan media pembelajaran aplikasi Android dengan

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan

penguatan pendidikan karakter pada materi aritmetika sosial.

2. Pengembangan media pembelajaran terbatas pada materi harga penjualan dan

pembelian, untung dan rugi, dan potongan.

3. Pengembangan media pembelajaran terbatas pada pendidikan karakter

kejujuran dan kedisiplinan

4. Penilaian kelayakan produk hanya pada tahap uji kelayakan produk.

H. Definisi Operasional

Definisi operasional dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar

dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga

terjadi interaksi belajar mengajar.

2. Aplikasi Android adalah salah satu media pembelajaran berupa aplikasi yang

di dalamnya berisi materi pembelajaran.

3. Pendekatan kontekstual adalah adalah pendekatan pembelajaran yang

membantu pendidik dalam mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan

situasi dunia nyata sehingga peserta didik memiliki pengetahuan yang secara

fleksibel dapat diterapkan dalam menyelesaikan berbagai permasalahan.

4. Pemahaman konsep adalah suatu kemampuan peserta didik dalam memahami,

menyerap, menguasai, dan mengaplikasikan sebuah konsep di mana peserta
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didik mampu mengungkapkan kembali konsep dalam bentuk yang lebih

mudah dimengerti secara luwes, akurat, efisien, dan tepat.

5. Penguatan Pendidikan Karakter merupakan upaya yang dilaksanakan secara

sistematis untuk menanamkan nilai-nilai anak yang berhubungan dengan

Tuhan YME, diri sendiri, sesama manusia, dan lingkungan yang terwujud

dalam pikiran, sikap, perasaan, perkataan, dan perbuatan berdasarkan

norma-norma agama, hukum, tata krama, budaya, dan adat istiadat.

6. Media pembelajaran aplikasi Android dengan pendekatan kontekstual untuk

memfasilitasi pemahaman konsep dan penguatan pendidikan karakter pada

materi aritmetika sosial merupakan sebuah media pembelajaran dalam bentuk

aplikasi Android yang penyampaian materinya menggunakan pendekatan

kontekstual dan dikemas sesuai dengan indikator pemahaman konsep dan

pendidikan karakter.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Media pembelajaran Aplikasi Android dengan pendekatan kontekstual

untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan penguatan pendidikan karakter pada

materi aritmetika sosial sudah dilakukan sesuai prosedur pengembangan Richey

dan Klein. Prosedur pengembangan Richey dan Klein diantaranya adalah tahap

planning (perencanaan), tahap production (produksi), dan tahap evaluation

(evaluasi). Pada tahap planning yang dilakukan peneliti adalah analisis

karakteristik peserta didik, mengidentifikasi tujuan, mengembangakan instrumen

penelitian, membuat protoype, mengumpulkan materi yang sesuai dengan

kompetensi dasar, menentukan penggunaan teks (jenis, ukuran, dan warna teks),

menentukan gambar yang mendukung materi sehingga peserta didik lebih

interaktif, dan menentukan soal-soal yang akan digunakan sebagai evaluasi

terhadap materi yang disampaikan. Pada tahap production yang dilakukan peneliti

adalah pemberian interface, coding, testing atau preview aplikasi, kompilasi dan

konfigurasi. Pada tahap evaluation yang dilakukan peneliti adalah uji validitas

produk dan diperoleh produk akhir. Pengembangan media pembelajaran aplikasi

Android “MENGENAL ARITMETIKA SOSIAL” sudah melalui ketiga tahapan

tersebut dan menghasilkan kriteria valid dengan persentase 80,91%.
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B. Saran

Berikut saran pemanfaatan dan pengembangan oleh peneliti :

1. Saran Pemanfaatan

Peneliti menyarankan agar aplikasi Android “MENGENAL ARITMETIKA

SOSIAL” digunakan sebagai sumber belajar khususnya pada materi

aritmetika sosial.

2. Saran Pengembangan

a. aplikasi Android “MENGENAL ARITMETIKA SOSIAL” dapat

dikembangkan sampai pada tahap uji lapangan sehingga dapat teruji

kepraktisannya dan keefektifannya.

b. aplikasi Android “MENGENAL ARITMETIKA SOSIAL” dapat

dikembangkan lebih lanjut pada materi bruto, tara dan neto.

c. Tambahan latihan soal yang lebih beragam.

d. Tambahkan percakapan dalam aplikasi Android “MENGENAL

ARITMETIKA SOSIAL” yang bisa dijeda atau diputar ulang, sehingga

untuk mencermati isi percakapan tidak harus mengulang dari awal.
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