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ABSTRACT

This research aims to develop teaching materials on social arithmetic material based on Smart Apps
Creator with the help of Kahoot to explore mathematical representation capabilities and also to see
the effectiveness of using these teaching materials. The research method used is Research &
Development (R&D) with the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation) development model. Data collection techniques were carried out through interviews,
questionnaires, and test questions (pretest and posttest). The research instruments used were
material expert assessment sheets, media expert assessment sheets, student response questionnaire
sheets, and test question sheets. This research data was obtained from two material experts, two
media experts, 10 students in class VIII A of the Bojong Islamic Foundation Tasikmalaya Middle
School, and 25 students in class VIII B of the Bojong Islamic Foundation Tasikmalaya Middle
School. This research produces teaching materials that can be used via Android. Based on the
research results, the teaching materials developed were declared "very appropriate™ with several
improvements. Then the student response to small-scale implementation got a percentage of 89%,
which was in the "very good" category. Meanwhile, student responses to large-scale implementation
received a percentage of 93%, which was in the "very good" category. The level of effectiveness of
teaching materials on social arithmetic material based on Smart Apps Creator with the help of
Kahoot was obtained from the pretest and posttest by getting an effect size score of 1.28, which is
in the "strong effect” criteria, which means the use of teaching materials on social arithmetic
material based on Smart Apps Creator assisted by Kahoot has a high effect in exploring students’
mathematical representation abilities.

Keywords: development of teaching materials; social arithmetic; smart apps creator; kahoot;
mathematical representation

PENDAHULUAN

Bahan ajar yang biasanya digunakan dalam proses pembelajaran secara konvensional di sekolah
berbentuk buku paket, LKS, atau PPT saja, sehingga membuat peserta didik merasa monoton dan bosan,
sejalan dengan Daulay & Nurjannah (2023) yang menjelaskan bahwa guru hanya menggunakan buku paket
matematika sebagai sumber utama pada saat pembelajaran, yang membuat peserta didik merasa bosan
karena pembelajaran terasa monoton. Guru diharapkan mampu untuk bisa mengembangkan sebuah bahan
ajar sehingga pembelajaran dapat menjadi suatu yang menyenangkan. Akbar et al. (2023) menyatakan
bahwa kita dituntut untuk menciptakan pembelajaran di bidang pendidikan yang dapat menyesuaikan
dengan perkembangan zaman, untuk meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan. Hal tersebut sejalan
dengan pendapat Saputra et al. (2023) bahwa para guru agar lebih kreatif dan inovatif dalam mendesain
pembelajaran berbasis IT. Kemudian dikuatkan oleh Gumelar et al. (2022) bahwa pembelajaran saat ini
lebih menekankan peran guru dalam menyediakan fasiltas pembelajaran, dan mendorong guru untuk
merancang serta membuat berbagai alat pembelajaran. Sehingga ketersediaan berbagai jenis sumber belajar
menjadi kunci utama dalam mendukung proses pembelajaran bagi peserta didik, termasuk penggunaan
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bahan ajar, sebagaimana yang disampaikan oleh Beka et al. (2021) bahwa bahan ajar merupakan komponen
penting dalam proses pembelajaran, dan keberhasilan pembelajaran sangat bergantung pada kualitasnya.

Menurut Lestari (dalam Beka et al., 2021), bahan ajar itu sendiri merupakan seperangkat sarana
atau alat pembelajaran yang mencakup materi, strategi, batasan dan teknik evaluasi pembelajaran yang
dirancang secara sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran, yaitu penguasaan kompetensi atau
subkompetensi. Dengan demikian, hal tersebut menjadi landasan penting bagi pengembangan bahan ajar
yang bisa manfaatkan sebagai inovasi dalam rangka meningkatkan kualitas proses pembelajaran, termasuk
pada mata pelajaran matematika.

Menurut Lieu dan Cheng (dalam Mardiana et al., 2020), banyak penelitian menunjukkan bahwa
siswa lebih banyak tertarik dan terlibat saat teknologi informasi dan komunikasi (TIK) hadir. Dengan
demikian, situasi tersebut bisa dimanfaatkan untuk terus mengembangkan materi pembelajaran
menggunakan aplikasi atau software. Salah satu dari banyaknya software yang dapat membantu sebuah
pengembangan bahan ajar adalah Smart Apps Creator dan juga Kahoot.

Smart Apps Creator adalah aplikasi desktop yang memungkinkan untuk membuat aplikasi mobile
untuk android dan ios tanpa menggunakan pemrograman kode. serta dapat menghasilkan file dalam format
html dan .exe. Selain itu, aplikasi ini mudah digunakan oleh peserta didik dan cara menggunakannya hanya
perlu meng-instal aplikasinya pada masing- masing software (Suhartati, 2021). Dalam penelitian
Budyastomo (2020) disebutkan beberapa keunggulan dari Smart Apps Creator, diantaranya adalah (1)
Tidak memerlukan keterampilan pemrograman; (2) Luaran aplikasi dapat diimplementasikan di berbagai
platform, seperti android, i0S, web, microsoft, ataupun lainnya; (3) Dapat menerapkan animasi pada desain
seni aplikasi yang akan dikembangkan sesuai imajinasi pengembang berdasarkan kebutuhan pengguna
akhir; (4) Interaktivitas; (5) Mendukung berbagai jenis format, seperti mp3, mp4, png, jpg, gif, pdf, insert
webpage, peta, ataupun real-time rest; (6) layanan web terintegrasi, sehingga menjadikan aplikasi lebih
fungsional; dll. Sedangkan Kahoot menurut Fitryanisa & Azimah (2019) merupakan salah satu aplikasi
pembelajaran yang berbasis web untuk membuat kuis dan permainan pembelajaran sederhana. Penelitian
Kocakoyun (dalam Irwan et al., 2019) membuktikan bahwa Kahoot ini merupakan aplikasi yang paling
digemari sebagai media pembelajaran. Selain dimanfaatkan untuk media dan sumber pembelajaran, Kahoot
juga dapat dimanfaatkan sebagai alat evaluasi yang akan membantu dan memberikan kemudahan pendidik
dalam menciptakan suasana proses pembelajaran yang lebih menyenangkan. Penggunaan smartphone
merupakan bagian dari perkembangan zaman, aplikasi Kahoot yang dapat diakses melalui smartphone
peserta didik dapat meningkatkan minat belajar peserta didik (Seftiani, 2019).

Salah satu dari tujuan pembelajaran matematika di sekolah adalah peserta didik dapat
menyampaikan gagasan dengan bentuk simbol, diagram, atau tabel dalam memperjelas suatu permasalahan
atau keadaan. Hal tersebut menunjukkan salah satu kemampuan matematis peserta didik yang seharusnya
diperhatikan adalah kemampuan representasi matematis, sejalan dengan Tyas Putri et al. (2021) bahwa
kemampuan representasi matematis merupakan salah satu keterampilan yang perlu dikuasai peserta didik
dalam pembelajaran matematika.

Menurut Goldin (dalam Putri et al., 2021), representasi adalah konfigurasi dari sesuatu yang dapat
diungkapkan dalam bentuk gambar, grafik, bagan, simbol, atau teks tertulis untuk membantu peserta didik
menyampaikan pemikirannya. Dengan demikian, kemampuan representasi matematis ini salah satu
kemampuan yang harus untuk dimiliki peserta didik karena kemampuan ini dapat menyajikan kembali
konsep matematika yang ada ke dalam bentuk lain. Pentingnya kemampuan representasi tersebut
ditunjukkan dengan standar utama dalam proses pembelajaran matematika yang termuat dalam Standar
National Council of Teachers of Mathematics (2000), dalam penelitian Anggraini & Andriani (2019)
Standar proses yang termasuk kedalam NCTM adalah problem solving (kemampuan pemecahan masalah),
reasoning and proof (kemampuan penalaran), communication (kemampuan komunikasi), connections
(kemampuan koneksi matematis), dan representations (kemampuan representasi).

Menurut Jones dan Knuth (dalam Sutrisno et al., 2019), kemampuan rerpesentasi diperlukan karena
kemampuan representasi merupakan kemampuan dasar untuk membangun konsep berpikir matematis dan
untuk memiliki kemampuan pemahaman konsep yang baik serta dapat digunakan dalam pemecahan
masalah. Representasi yang muncul dari peserta didik tercermin dalam usahanya untuk bisa menemukan
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solusi dari permasalahan yang sedang dihadapinya. Terlebih lagi, penyelesaian permasalahan matematika
akan menjadi lebih mudah diidentifikasi ketika dikaitkan dengan konteks dunia nyata atau kehidupan
sehari-hari, sehingga akan meningkatkan pemahaman peserta didik dan mempermudah proses
penyelesaiannya. Dengan demikian, diharapkan dapat mengeksplor kemampuan peserta didik dalam
merepresentasikan masalah matematika secara lebih konkret, sehingga sesuai dengan tingkat kematangan
berpikir peserta didik dan lebih mudah dipahami. Salah satu dari beberapa materi yang dapat mengeksplor
kemampuan representasi matematis peserta didik yaitu materi aritmatika sosial. Materi matematika yang
membahas sifat bilangan dan operasi dasar (penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian) yang
berkaitan dengan kehidupan sosial, terutama penggunaan uang, dikenal sebagai aritmatika sosial (Fatihah,
2022).

Berdasarkan hasil observasi di SMP Yayasan Islam Bojong Tasikmalaya, melalui wawancara
terhadap salah satu guru mata pelajaran matematika disebutkan bahwa belum pernah mengembangkan
sebuah bahan ajar khususnya yang diintegrasikan dengan teknologi, melainkan masih menggunakan bahan
ajar yang mengacu pada buku paket yang diberikan oleh pemerintah saja dan ditambah penggunaan LKDP
pada saat proses pembelajaran, terkadang juga menggunakan Power Point yang dilakukan di laboratorium
komputer dan itu juga tidak terlalu sering mengingat belajar matematika itu tidak semuanya dilaksanakan
di laboratorium.

Selain itu, hasil wawancara menunjukkan bahwa terdapat beberapa kesulitan peserta didik dalam
menjawab permasalahan/soal matematika khususnya pada materi aritmatika sosial selain ke dalam bentuk
simbol/persamaan matematika, seperti ke dalam bentuk kata-kata, pendapat, atau pernyataan, dan juga ke
dalam bentuk grafik, tabel, atau gambar lainnya. Hal ini berkaitan dengan kemampuan representasi
matematis peserta didik yang tidak secara optimal tereksplor, sehingga perlu adanya upaya yang dapat
mengatasi hal tersebut.

Pembuatan bahan ajar berbentuk aplikasi android untuk materi aritmatika sosial dapat menjadi
solusi bagi permasalahan tersebut. Selain bahan ajar berbentuk aplikasi ini dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun, bahan ajar ini juga dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik dalam mengeksplor
kemampuan representasi matematisnya dengan menggunakan berbagai fitur yang disediakan didalamnya.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka salah satu langkah yang dapat diambil oleh guru untuk
mendukung peserta didik dalam merepresentasikan secara langsung adalah dengan memanfaatkan
teknologi, lebih tepatnya melalui penggunaan perangkat pembelajaran berupa bahan ajar. Langkah ini
setidaknya dapat mengambil perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran sebelum lebih mendalam
ke materinya. Pada penelitian ini bahan ajar tersebut diintegrasikan dengan teknologi yaitu bahan ajar
berbasis Smart Apps Creator berbantuan Kahoot yang bisa digunakan menggunakan smartphone, dengan
demikian belajar tidak terikat oleh tempat dan waktu, artinya peserta didik dapat belajar di mana pun dan
kapan pun (Fagih, 2020). Selain itu, dengan menggunakan bahan ajar yang dikembangkan tersebut, guru
bisa menyampaikan materi secara lebih teratur kepada peserta didik dan akan memudahkan dalam mencapai
kompetensi yang telah ditetapkan.

Penelitian sebelumnya, Wahyuningtyas & Okimustava (2023) mengungkapkan bahwa penggunaan
Smart Apps Creator layak untuk digunakan dan dapat menunjang proses pembelajaran peserta didik di era
society 5.0. Kemudian penelitian Seftiani (2019) mengungkapkan bahwa melalui Kahoot, proses evaluasi
dapat berjalan dengan suasana yang menyenangkan karena aplikasi ini merupakan sebuah permainan yang
muncul di platform pembelajaran yang dimanfaatkan dalam bidang pendidikan sehingga sangat relevan
dimanfaatkan di era serba teknologi. Beberapa penelitian tentang pengembangan bahan ajar telah
dilakukan, tetapi belum ada yang mengembangkan bahan ajar melalui dua aplikasi sekaligus yaitu Smart
Apps Creator berbantuan Kahoot pada materi Aritmatika Sosial.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan pengembangan bahan ajar
agar dapat memberikan suasana dan pengalaman baru dalam proses pembelajaran matematika dengan judul
“Pengembangan Bahan Ajar pada Materi Aritmatika Sosial Berbasis Smart Apps Creator Berbantuan
Kahoot untuk Mengeksplor Kemampuan Representasi Matematis”.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian menurut Sugiyono (2022) merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development), menurut Sugiyono (2022) metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tertentu. Peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan ini untuk menguji
validitas produk bahan ajar yang dihasilkan dalam penelitian ini.

Prosedur penelitian dan pengembangan model ADDIE yang dikembangkan oleh Lee & Owens,
(2004) terdiri dari lima tahapan yaitu: (1) Analysis; (2) Design; (3) Development; (4) Implementation; (5)
Evaluation. Alasan memilih model ini karena sebagaimana yang disampaikan Benny dalam penelitian
Daulay & Nurjannah (2023) bahwa model ADDIE merupakan model yang diterapkan untuk merancang
atau mengembangkan produk sebagai program pelatihan yang lebih efektif dan efisien, karena model
ADDIE sederhana dan dapat dilakukan secara bertahap dan sistematis agar merealisasikan program yang
lebih komprehensif. Adapun tahapan-tahapan penelitian pengembangan dengan model ADDIE ditunjukkan
dalam gambar berikut.

Analysis

Need Assessment

Front Assessment

Development

Validasi Ahli

s Implementation

Uji Coba Kelas Kecil

Layak

Uji Coba Lapangan

Evaluation

Pengembangan Bahan Ajar pada Materi Aritmatika Sosial
Berbasis Smart Apps Creator Berbantuan Kahoot untuk
Mengeksplor Kemampyan Representasi Matematis

Gambar 1 Tahap Penelitian ADDIE

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi wawancara, pemberian
angket, dan pemberian soal tes kemampuan representasi matematis. Teknik analisis data pada penelitian ini
adalah menghitung hasil validasi dari para ahli, menghitung hasil angket respon peserta didik, dan
menghitung besarnya kualitas efektifitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menghasilkan sebuah produk yang
dikembangkan menggunakan software Smart Apps Creator dan juga Kahoot pada materi aritmatika sosial.
Produk ini dapat diinstal pada android agar dapat digunakan oleh peserta didik. Adapun didalam produk ini
terdapat capaian pembelajaran, materi pembelajaran, latihan soal, kuis, referensi, petunjuk penggunaan, dan
profil pengembang. Selain itu, bahan ajar ini juga dilengkapi dengan gambar, video, audio, dan kuis
interaktif sehingga dapat memberikan suasana yang menyenangkan dalam proses pembelajaran. Penelitian
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dilakukan di SMP Yayasan Islam Bojong Tasikmalaya dengan peserta didik di kelas V11l pada tahun ajaran
2024/2025. Bahan ajar yang dikembangkan peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE menurut
Lee & Owens (2004) yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation.
Analysis

Tahapan pertama dalam proses pengembangan diawali dengan tahap Analysis. Pada tahap ini
terdapat dua hal yang di analisis peneliti, yang pertama yaitu need analysis yang bertujuan untuk
mengetahui kebutuhan dalam pembuatan dan pengembangan bahan ajar serta mengetahui kondisi sekolah
termasuk proses pembelajaran dan peserta didik. Kegiatan ini dilakukan peneliti melalui wawancara tidak
terstruktur terhadap salah satu guru mata pelajaran matematika di SMP Yayasan Islam Bojong
Tasikmalaya. Kemudian yang kedua yaitu front-end analysis yang bertujuan untuk mengumpulkan data
yang digunakan sebagai dasar dalam proses desain.
Design

Pada tahapan Design, peneliti membuat desain ataupun rancangan bahan ajar yang akan digunakan
dalam tahap pengembangan dan implementasi. Diantaranya membuat struktur navigasi, diagram alur, dan
pemilihan materi, serta aset-aset yang akan digunakan seperti gambar, video, dan suara. Selain itu, peneliti
juga melakukan penyusunan instrumen penilaian untuk para ahli yang akan digunakan dalam penilaian
bahan ajar yang telah dikembangkan oleh peneliti, instrumen ini disusun berdasarkan kisi-kisi lembar
penilaian kualitas teknik dan kualitas isi dan tujuan yang akan digunakan oleh ahli media dan ahli materi
dalam menilai produk sebelum produk tersebut digunakan di lapangan. Sedangkan angket respon peserta
didik disusun berdasarkan kisi-kisi lembar penilaian kualitas instruksional yang akan digunakan oleh
peserta didik sebagai pengguna dari bahan ajar yang dikembangkan.
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Gambar 2 Daigarm Alur Smart Apps Creator Berbantuan Kahoot

Development

Setelah tahapan Design selesai, selanjutnya dilakukan tahap Development yang dilakukan sesuai
dengan rancangan yang terdapat pada tahap sebelumnya yaitu tahap Design. Pada tahap ini, peneliti
membuat storyboard yang akan menjadi acuan dalam pengembangan bahan ajar sesuai dengan rancangan
yang terdapat pada tahap design. Bahan ajar ini dikembangkan ke dalam format apk dengan menggunakan
Smart Apps Creator. Pada software ini, semua aset yang telah dibuat dan disiapkan kemudian disusun ke
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dalam beberapa halaman (slide). Kemudian, setelah semua aset dimasukkan dan tersusun di dalam Smart
Apps Creator, selanjutnya hasilnya dipublish ke dalam format .html5 yang kemudian dikonversi menjadi
format .apk menggunakan bantuan software builder sehingga menjadi aplikai android dengan nama We
Learn. Selain itu, pada tahap ini peneliti juga melakukan pengembangan instrumen yang telah disusun di
tahap design dengan cara melakukan penilaian kepada dua orang ahli, kedua ahli tersebut merupakan Dosen
Pendidikan Matematika Universitas Siliwangi. Penilaian pertama dilakukan kepada dua ahli sekaligus,
untuk ahli pertama dilakukan dua kali penilaian dan ahli kedua dilakukan satu kali penilaian. Instrumen
tersebut dapat digunakan setelah melakukan beberapa perbaikan yang diberikan oleh para ahli.

Tabel 1 Saran dan Masukan Validator Instrumen Penelitian
No. | Validator Saran dan Masukan
1 | Validator 1 | Perbaiki beberapa kata yang digunakan dan tambahkan
pernyataan berdasarkan bahan ajar yang sudah dibuat.
2 | Validator2 | -

Setelah instrumen dinilai dan diperbaiki sesuai dengan saran dan masukan dari para ahli sehingga
instrumen tersebut dapat digunakan sebagai instrumen penelitian yang valid, langkah selanjutnya peneliti
melakukan penilaian produk bahan ajar kepada para ahli yang terdiri dari ahli materi dan juga ahli media.
Ahli materi terdiri dari dua orang ahli, kedua ahli tersebut merupakan Dosen Pendidikan Matematika
Universitas Siliwangi yang menilai kualitas isi dan tujuan serta menilai soal tes, untuk ahli media terdiri
dari dua orang ahli juga, kedua ahli tersebut merupakan Dosen Informatika Universitas Siliwangi yang
menilai kualitas teknis dari produk yang dikembangkan peneliti.

Peneliti melakukan penilaian kepada ahli materi terlebih dahulu, penilaian pertama dilakukan
kepada dua ahli sekaligus, untuk ahli pertama dilakukan dua kali penilaian dan untuk ahli kedua juga
dilakukan dua kali penilaian. Setelah semua saran dan masukan diperbaiki, secara keseluruhan untuk
penilaian dari ahli materi pertama dan kedua menyatakan bahwa materi dari bahan ajar yang dikembangkan
“Sangat Layak” untuk digunakan. Adapun penilaian yang dilakukan oleh para ahli materi terdiri dari enam
aspek, diantaranya ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, minat/perhatian, dan kesesuaian
dengan situasi peserta didik.

Tabel 2 Saran dan Masukan Ahli Materi
No. | Validator Saran dan Masukan
1 | Validator 1 | Perbaiki tipo dalam kata, perjelas dalam soal sesuai dengan
tujuan pembelajaran, perjelas dalam konsep, dan tambahkan
poin dalam PG (soal).
2 | Validator 2 | Langkah aplikasi software dalam materinya tidak terlihat.

Selain itu, kedua ahli materi juga melakukan penilaian terhadap soal tes kemampuan representasi
matematis peserta didik dengan kriteria face validity dan content validity. Untuk ahli pertama dilakukan
dua kali penilaian agar dapat digunakan karena pada penilaian pertama terdapat beberapa perbaikan.
Sedangkan untuk ahli kedua menyatakan soal tes dapat digunakan.

Tabel 3 Saran dan Masukan Ahli Soal
No. | Validator Saran dan Masukan
1 | Validator 1 | Menambahkan kata atau kalimat supaya dapat dipahami, dan
memperjelas pertanyaan.
2 | Validator2 | -

Selanjutnya, peneliti melakukan penilaian kepada ahli media, penilaian dilakukan kepada ahli
media pertama dengan dua kali penilaian dan untuk ahli kedua dilakukan satu kali penilaian. Setelah semua
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saran dan masukan diperbaiki, secara keseluruhan untuk penilaian dari ahli media pertama dan kedua
menyatakan bahwa bahan ajar yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk digunakan. Adapun penilaian
yang dilakukan oleh para ahli media terdiri dari enam aspek, diantaranya keterbacaan, tampilan,
kemudahan, pengelolaan aplikasi, penanganan jawaban, dan pendokumentasian.

Tabel 4 Saran dan Masukan Ahli Media
No. | Validator Saran dan Masukan
1 | Validator 1 | Interface pertanyaan dan jawaban dibedakan, beri petunjuk
jawaban,pewarnaan, tipo dalam kata, dan layout proporsional.
2 | Validator 2 | Penyesuaian tombol petunjuk dan keterangan pengisian
jawaban.

Implementation

Tahapan selanjutnya yaitu Implementation, pada tahap ini bahan ajar yang dikembangkan
diimplementasikan dengan uji coba kelompok kecil terlebih dahulu kepada 10 peserta didik kelas VIII A
SMP Yayasan Islam Bojong Tasikmalaya yang dipilih berdasarkan rekomendasi dari guru mata pelajaran
matematika. Adapun untuk saran dan masukan dari peserta didik tersebut berupa hal yang positif dan tidak
merujuk pada perbaikan, peserta didik merespon bahwa bahan ajar ini sangat seru.

Selanjutnya yaitu uji kelompok besar yang dilakukan kepada 25 peserta didik kelas VIII B SMP
Yayasan Islam Bojong Tasikmalaya. Pada tanggal 7 Agustus 2024 peserta didik diawali dengan
mengerjakan pretest untuk melihat kemampuan representasi matematis peserta didik pada materi aritmatika
sosial sebelum menggunakan produk bahan ajar yang dikembangkan. Setelah peserta didik mengerjakan
pretest, peserta didik diarahkan untuk mendownload bahan ajar yang dikembangkan yaitu aplikasi “We
Learn” di smartphone masing-masing melalui WhatsApp. Kemudian pada tanggal 8 Agustus 2024 dan 14
Agustus 2024 peserta didik belajar dengan menggunakan bahan ajar yang dikembangkan tersebut dengan
total lima jam pelajaran. Setelah itu, pada tanggal 15 Agustus 2024 peserta didik mengerjakan posttest
untuk melihat kemampuan representasi matematis peserta didik pada materi aritmatika sosial setelah
menggunakan produk bahan ajar yang dikembangkan. Setelah peserta didik mengerjakan posttest, peserta
didik mengisi angket respon untuk mengetahui respon peserta didik terhadap bahan ajar yang
dikembangkan.

Evaluation

Tahapan selanjutnya yang terakhir dalam penelitian ini, yaitu tahap Evaluation. Pada penelitian ini
menggunakan evaluasi formatif Tessmer, diantaranya penilaian dari para ahli, uji kelompok kecil, dan uji
kelompok besar dalam bentuk revisi atau perbaikan melalui lembar penilaian dan lembar angket respon.
Berdasarkan proses penilaian kepada para ahli, secara keseluruhan untuk penilaian oleh para ahli materi
diperoleh persentase skor 97,5% yang berada dalam kriteria “Sangat Layak”. Sedangkan untuk penilaian
oleh para ahli media diperoleh persentase skor 92,9% yang berada dalam kriteria “Sangat Layak”.
Kemudian untuk angket respon yang diberikan kepada peserta didik uji coba kelompok kecil diperoleh
persentase skor 89% yang berada dalam kriteria “Sangat Baik”. Sedangkan untuk angket respon yang
diberikan kepada peserta didik uji coba kelompok besar diperoleh persentase skor 93% yang berada dalam
kriteria “Sangat Baik”.

Namun, disamping respon yang sangat baik dari peserta didik selaku pengguna, terdapat juga
kekurangan dari bahan ajar yang dikembangkan peneliti seperti ketika akan melihat video pembelajaran,
peserta didik harus terhubung ke jaringan internet terlebih dahulu agar dapat melihat video pembelajaran
tersebut.

Setelah tahapan ADDIE selesai, selanjutnya peneliti melakukan uji efektivitas terhadap bahan ajar
yang dikembangkan menggunakan effect size yang dikemukakan Cohen (dalam Nuraeni et al., 2022). Data
yang diperlukan untuk uji efektifitas ini yaitu data pretest dan posttest peserta didik, kemudian dari
perbandingan data tersebut diketahui rata-rata hasil posttest lebih besar daripada rata-rata hasil pretest.
Adapun untuk hasil perhitungannya diperoleh nilai effect size sebesar 1,28 yang dimana 1,28>1,00 berada
pada kriteria “strong effect” artinya penggunaan bahan ajar pada materi aritmatika sosial berbasis Smart
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Apps Creator berbantuan Kahoot memiliki efek yang tinggi dalam mengeksplor kemampuan representasi
matematis peserta didik.

SIMPULAN DAN SARAN

1.

Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan beberapa kesimpulan yang diantaranya sebagai berikut.
Penelitian pengembangkan bahan ajar ini menggunakan model ADDIE yang meliputi beberapa

tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahapan analysis,
dilakukan melalui proses wawancara tidak terstruktur terhadap salah seorang guru mata pelajaran
matematika yang menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar atau media pembelajaran pada
pembelajaran matematika khususnya yang diintegrasikan dengan teknologi belum dilaksanakan secara
optimal, sehingga salah satu akibatnya kemampuan representasi matematis peserta didik tidak secara
optimal tereksplor. Tahapan kedua yaitu design yang mencakup pembuatan rancangan dari bahan ajar
yang akan dikembangkan, diantaranya pengumpulan aset-aset media, pembuatan struktur navigasi,
pembuatan diagram alur, dan penyusunan materi, serta penyusunan instrumen penelitian seperti
instrumen validasi para ahli dan instrumen respon pengguna. Tahapan ketiga yaitu development yang
mencakup uji kelayakan dari para ahli yaitu ahli media dan ahli materi melalui angket penilaian yang
sebelumnya sudah divalidasi, setelah dilakukan penilaian oleh para ahli selanjutnya dilakukan proses
revisi berdasarkan penilaian dari para ahli, adapun untuk hasil yang diperoleh dari penilaian kualitas isi
dan tujuan dari ahli materi berada pada kategori “sangat layak™, dan untuk penilaian kualitas teknis dari
ahli media berada pada kategori “sangat layak”. Tahap keempat yaitu implementation yang merupakan
uji coba produk yang telah dikembangkan melalui uji coba kelas kecil dan uji coba kelas besar, untuk
hasil yang didapatkan dari respon peserta didik pada uji coba kelas kecil diperoleh kategori “sangat
baik”, dan untuk respon peserta didik pada uji coba kelas besar diperoleh kategori “sangat baik”.
Tahapan terakhir yaitu evaluation yang menggunaan evaluasi formatif Tessmer, diantaranya penilaian
dari para ahli, uji coba kelas kecil, dan uji coba kelas besar dalam bentuk revisi atau perbaikan melalui
lembar penilaian dan lembar angket respon.

Efektivitas bahan ajar yang dikembangkan diperoleh berdasarkan nilai pretest dan posttest peserta didik
dengan melihat besarnya effect size (ES). Berdasarkan perhitungan yang dilakukan peneliti, diperoleh
besar effect size dengan kriteria ”strong effect” artinya penggunaan bahan ajar pada materi aritmatika
sosial berbasis Smart Apps Creator berbantuan Kahoot memiliki efek yang tinggi dalam mengeksplor
kemampuan representasi matematis peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran berkenaan dengan penelitian pengembangan

bahan ajar pada materi aritmatika sosial berbasis Smart Apps Creator berbantuan Kahoot diantaranya
sebagai berikut.

1.

2.

Bagi guru matematika, peneliti menyarankan agar bahan ajar “We Learn” dapat dimanfaatkan pada saat
proses pembelajaran untuk mengeksplor kemampuan representasi matematis peserta didik khususnya
pada materi aritmatika sosial atau dengan materi lainnya dalam proses pembelajaran matematika.
Bagi peserta didik, diharapkan dapat memanfaatkan bahan ajar “We Learn” sebagai sarana belajar
untuk mengeksplor kemampuan representasi matematis khususnys pada materi aritmatika sosial secara
mandiri yang dapat diakses dimana pun dan kapan pun.

Bagi peneliti selanjutnya, peneliti dapat mengembangkan bahan ajar berbasis Smart Apps Creatir
berbantuan Kahoot dengan materi lainnya dalam pembelajaran matematika.
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