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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis 

android untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis dalam materi aritmatika 

sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik yang memenuhi beberapa kriteria yaitu kevalidan 

dan keefektifan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and 

Development (R&D). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis android untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis dinyatakan 

valid dengan perolehan hasil validasi yaitu validator pertama perolehan nilai rata-rata 

validasi sebesar 3,35 dan validator kedua perolehan perolehan nilai rata-rata validasi 

sebesar 3,27. Media pembelajaran yang digunakan juga terbukti efektif berupa aplikasi 

android untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis terbukti efektif. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil pengujian post-test kelas kontrol dan  kelas eksperimen. Nilai yang 

diperoleh kelas kontrol sebesar 56,53 sedangkan untuk nilai rata-rata post-test kelas 

eksperimen sebesar 76. Selain itu, dilakukan uji-t untuk mengetahui perbedaan rata rata 

nilai yang signifikan. Hasil dari uji t ini adalah signifikansi (2-tailed) yang didapatkan yaitu 

0,000, dimana lebih kecil dari batas taraf signifikansi 0,05. 

Kata Kunci: Aplikasi Android, Berpikir Kritis Matematis, Media Pembelajaran 
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DEVELOPMENT OF ANDROID-BASED LEARNING MEDIA TO IMPROVE 

MATHEMATICAL CRITICAL THINKING ABILITIES IN SOCIAL ARITHMETICS 

MATERIAL AT JUNIOR HIGH SCHOOL 3 BELIK 

 

PANDI TRY YUDIONO 

NIM. 2017407096 

 

Abstract : This research aims to produce learning media . android based for increase 

ability think critical mathematical in material arithmetic social class VII at junior high 

school 3 belik that meets a number of criteria that is validity And effectiveness . The method 

used in study This namely Research and Development (R&D). Results from study This show 

that learning media android based for increase ability think critical mathematical declared 

valid with acquisition results validation namely the first validator acquisition average 

validation value by 3.35 and the second validator acquisition acquisition average 

validation value of 3.27. The learning media used Also proven effective in the form of an 

android application to improve mathematical critical thinking skills has proven effective. 

This is proven by the results of the post-test of the kontrol class and the experimental class. 

The value obtained by the kontrol class was 56.53 while the average value of the post-test 

of the experimental class was 76. In addition, a t-test was conducted to determine the 

significant difference in the average value. Results from this t- test is The significance (2-

tailed) obtained was 0.000, which is smaller than the significance level limit of 0.05 . 

Keywords : Android Application , Thinking Critical Mathematics , Learning Media 
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MOTTO 

 

“Setiap orang mempunyai tujuan yang sama, hanya saja prosesnya berbeda” 

Pandi Try Yudiono 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Pendidikan merupakan sebuah proses untuk merubah pola pikir 

seseorang melalui pembelajaran yang dilakukan secara signifikan. Hal ini 

berguna untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia dalam suatu 

negara, seperti hal nya di negara Indonesia. Pengertian pendidikan yang 

dimaksud adalah “usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”, (Pasal 

1, Poin 1) (Megavitry & Makassar, 2023). Pendidikan Indonesia saat ini 

mengacu terhadap sistem pemerintah yg biasa disebut dengan kurikulum.  

  Kurikulum adalah kompleks dan multidimensi yang merupakan titik awal 

sampai titik akhir pengalaman belajar, dan merupakan jantung pendidikan yang 

harus dievaluasi secara inovatif, dinamis, dan berkala sesuai dengan 

perkembangan zaman (Cholilah et al., 2023). kurikulum disusun dan berlaku 

secara Nasional untuk semua sekolah sebagai bentuk mewujudkan cita-cita 

Nasional Bangsa Indonesia (Marsela Yulianti et al., 2022). perkembangan 

kurikulum tersebut sejalan dengan perkembangan dunia digital era revolusi 

industry 4.0.  

  Pengembangan Kurikulum Pendidikan di Indonesia disusun dan 

dirancang berdasarkan Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI).  

KKNI menjadi standar untuk satuan pendidikan merencanakan Kurikulum yang 

relevan dengan kebutuhan masyarakat, serta menghasilkan lulusan yang 

memiliki keterampilan dan pengetahuan yang dibutuhkan dunia kerja (Cholilah 

et al., 2023). Dalam hal ini KKNI menekankan pembelajaran terhadap aspek 
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aspek ketrampilan keilmuan serta pencapaian pembelajaran yang telah 

ditentukan. Pengembangan kurikulum secara berkala dikembangkan 

menyesuaikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta 

perkembangan zaman (Julaeha et al., 2021). Pada era saat ini, seorang pendidik 

dituntut untuk dapat berinovasi dalam proses pembelajaran supaya 

pembelajaran lebih menyenangakan dan dapat dipahami siswa. 

  Pengembangan kurikulum pendidikan di Indonesia saat ini telah sampai 

pada pengembangan Kurikulum Merdeka. Prinsip dari kurikulum baru ini 

adalah pembelajaran yang berpusat sepenuhnya pada peserta didik dengan 

mencanangkan istilah Merdeka Belajar (Cholilah et al., 2023). merdeka belajar 

merupakan tawaran dalam merekonstruksi sistem pendidikan nasional dengan 

Penataan ulang sistem pendidikan dalam rangka menyongsong perubahan dan 

kemajuan bangsa yang dapat menyesuaikan dengan perubahan zaman. Dengan 

cara, mengembalikan hakikat dari pendidikan yang sebenarnya yaitu pendidikan 

untuk memanusiakan manusia atau pendidikan yang membebaskan (Yamin & 

Syahrir, 2020). Perubahan ini diharapkan menjadi sebuah titik terang dalam 

pembelajaran terutama dalam pelajaran matematika. 

  Matematika merupakan ilmu yang mempelajari tentang logika mengenai 

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

(Hasanah et al., 2021). Matematika juga dikenal sebagai induk dari segala ilmu 

pengetahuan karena sering kali digunakan dalam berbagai disiplin ilmu lainnya, 

seperti fisika, biologi, kedokteran dan lain-lain (Mila, 2019). Tidak hanya itu 

matematika juga dapat kita temui dalam kehidupan sehari-hari. Pentingnya 

matematika dalam kehidupan sehari- hari menjadikan matematika sebagai salah 

satu mata pelajaran yang harus dikuasai oleh setiap peserta didik (Kurniawati & 

Ekayanti, 2020). Tentunya hal ini menjadi sebuah kewajiban dalam dunia 

pendidikan untuk memberikan pelajaran matematika di jenjang sekolah. 

  Pendidikan matematika tidak terlepas dari pendidikan yang mengajarkan 

peserta didik dalam kemampuan berpikir dengan nalar dan logika. Pendidikan 
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matematika tentunya dapat mengasah aspek kognitif peserta didik seperti halnya 

aspek kognitif dalam berpikir kritis matematis. berpikir kritis adalah berpikir 

menggunakan penalaran secara rasional, sitematis, mengumpulkan informasi 

atau data yang ingin diketahui dan menyelesaikan masalah atau memilih 

tindakan yang semestinya dilakukan untuk dapat menyelesaikan dan memahami 

suatu masalah yang dihadapi. 

  Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006 (BNSP, 

2006) menegaskan bahwa keterampilan berpikir kritis diperlukan agar peserta 

didik dapat mengelola dan memanfaat- kan informasi untuk bertahan hidup 

pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif (Purwanti, 2021). 

Keterampilan berpikir kritis merupakan keterampilan berpikir yang melibatkan 

proses kognitif dan mengajak siswa untuk berpikir reflektif terhadap suatu 

permasalahan.  

  Kemampuan Berpikir Kritis matematis pada saat ini menurun hal ini 

disebabkan kurangnya minat siswa dalam pembelajaran matematika. Dampak 

dari menurunnya kemampuan berpikir kritis matematis dibuktikan dengan 

adanya hasil survey pissa. Pada Hasil survei Programme for International 

Student Assessment (PISA) 2018 yang diterbitkan pada maret 2019 kategori 

matematika, Indonesia berada di peringkat ke-7 dari bawah (73) dengan skor 

rata-rata 379. Turun dari peringkat 63 pada tahun 2015. Sementara pada 

kategori kinerja sains, Indonesia berada di peringkat ke-9 dari bawah (71), 

yakni dengan rata-rata skor 396 (Mawaddah Hamzah & Dahlan, 2023). 

Sebagai seorang pendidik, pembelajaran yang kreatif dan berinovasi tentunya 

dibutukan untuk menarik minat siswa dan agar pembelajaran tidak 

membosankan, pendidik dapat memanfaatkan kemajuan teknologi sebagai alat 

atau media yang dapat digunakan dalam membantu proses mengajar. 

Media merupakan alat bantu yang dapat kita gunakan. Dalam dunia 

Pendidikan media atau alat bantu disebut dengan media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru dalam 
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memperkaya wawasan siswa, dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh 

guru maka dapat menjadi bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada 

siswa (Ibrahim et al., 2023). Media pembelajaran pada saat ini semakin 

berkembang seiring dengan berjalannya waktu hal ini tentunya dapat 

membantu guru maupun siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar. Media 

pembelajaran berbasis android akan lebih menekankan pada upaya untuk 

melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Dalam hal ini, tentunya konten-

konten yang termuat dalam media berbasis android ini menggunakan studi 

kasus atau berbasis masalah sehingga dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. 

Menurut hasil wawancara dengan salah satu guru matematika di SMP 

Negeri 3 Belik Bapak Abdul Azis, S.Pd menyampaikan bahwa siswa kelas VII 

SMP Negeri 3 Belik masih kurang dalam memahami soal maupun materi yang 

disampaikan. Hal ini tentunya berpengaruh terhadap kemampuan berpikir 

kritis matematis, terbatasnya media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika menjadi faktor utama siswa kurang memahami 

materi yang disampaikan oleh guru. Dengan pemberian materi yang cukup 

sulit serta minimnya media yang digunakan tentunya hal ini cukup menjadi 

kendala bagi guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Pemilihan media 

pembelajaran yang efektif tentunya sangat diperlukan sebagai upaya dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa. 

Berdasarkan uraian diatas peneliti bermaksud melakukan penelitian 

yang berjudul” Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis dalam Materi 

Aritmatika Sosial di SMP Negeri 3 Belik”. 
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B. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalah pahaman dalam arti yang terkandung damam 

judul di atas, maka terlebih dahulu penulis menjelaskan batasan-batasan yang 

ada pada judul yang penulis susun,adapun batasan-batasan yang dimaksud 

adalah: 

1. Media Pembelajaran Berbasis Android 

Media pada hakekatnya merupakan salah satu komponen 

sistem pembelajaran. Sebagai komponen, media hendaknya 

merupakan bagian integral dan harus sesuai dengan proses 

pembelajaran secara menyeluruh (Ibrahim et al., 2023). Fungsi 

media pembelajaran menurut R.M Soelarko adalah sebagai berikut: 

(1) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis (2) mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra (3) menimbulkan 

gairah belajar dan interaksi secara langsung antara peserta didik 

dengan sumber belajar (4) memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, 

audiotori, dan kinestetiknya (5) memberikan peserta didik 

rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 

menimbulkan presepsi yang sama 

2. Kemampuan Berpikir Kritis 

 Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan berpikir 

yang melibatkan proses kognitif dan mengajak siswa untuk berpikir 

reflektif terhadap permasalahan (Hardika, 2020). Indikator 

Keterampilan berpikir kritis matematis yang dikemukakan oleh 

(Facione, 2020), antara lain Interpretation, Analysis, Evaluation, 

Inference, Explanation, serta Self Regulation. (1) Interpretation 

adalah keterampilan dapat memahami dan mengekspresikan 

makna/arti dari permasalahan (2) Analysis adalah keterampilan dapat 

mengidentifikasi dan menyimpulkan hubungan antar pernyataan, 
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pertanyaan, konsep, deskripsi, atau bentuk lainnya (3) Evaluation 

adalah keterampilan dapat mengakses kredibilitas pernyataan/ 

representasi serta mampu mengakses secara logika hubungan antar 

pernyataan, deskripsi, pertanyaan, maupun konsep (4) Inference 

adalah keterampilan dapat mengidentifikasi dan mendapatkan unsur-

unsur yang dibutuhkan dalam menarik kesimpulan (5) Explanation 

adalah keterampilan dapat menetapkan dan memberikan alasan secara 

secara logis berdasarkan hasil yang diperoleh.Sedangkan indikator 

yang terakhir (6) Self Regulation adalah keterampilan untuk 

memonitoring aktivitas kognitif seseorang, unsur-unsur yang 

digunakan dalam aktivitas menyelesaikan permasalahan, khususnya 

dalam menerapkan keterampilan dalam menganalisi dan 

mengevaluasi. 

C. Rumusan Masalah 

1. Apakah media pembelajaran berbasis android valid untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis pada materi  Aritmatika Sosial 

kelas VII di SMP Negeri 3 Belik? 

2. Apakah media pembelajaran berbasis android efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis pada materi  

Aritmatika Sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik? 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

dari penelitian ini adalah : 

a) Menganalisis validitas media pembelajaran berbasis android  dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis  matematis pada Materi 

Aritmatika Sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. 

b) Menganalisis efektivitas media pembelajaran berbasis android  dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis  matematis pada Materi 
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Aritmatika Sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. 

2. Manfaat Penelitian 

1. Teoritis 

Untuk menambah keilmuan dan mengembangkan pemahaman 

terkait dengan dampak penggunaan teknologi sebagai media 

pembelajaran terhadap kemampuan berpikir matematis siswa kelas VII 

2. Praktis 

a. Peneliti 

Untuk menambah pengetahuan dan pemahaman dari objek yang di 

teliti guna penyempurnaan dan bekal dimasa mendatang serta untuk 

menambah pengalaman dan wawasan baik dalam bidang penelitian 

pendidikan maupun penulisan karya ilmiah. 

b. Siswa  

Sebagai bahan ajar dalam pembelajaran yang menyenangkan, 

sebagai bahan ajar yang dapat digunakan dimana dan kapan saja.  

c. Guru 

Sebagai referensi bahan ajar dalam pembelajaran matematika untuk 

mewujudkan suasana dan lingkungan belajar yang kondusif. 

E. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan adalah suatu struktur kajian yang digunakan 

untuk memberikan garis besar dan pedoman tentang fokus-fokus yang dibaca 

dalam penelitian ini. Pembagiannya adalah sebagian berikut: 

BAB I adalah Pendahuluan yang meliputi: latar belakang masalah, 

definisi operasional, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kajian 

pustaka, dan sistematika pembahasan. 

BAB II adalah Kajian Teori yang meliputi: kajian pustaka, kerangka 

teori, dan rumusan hipotesis.  

BAB III adalah Metode Penelitian yang meliputi: jenis penelitian, lokasi 

dan waktu penelitian, populasi dan sampel penelitian, variabel dan indikator 
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penelitian, teknik pengumpulan data, dan tekni analisis data. 

BAB IV adalah Pembahasan dan Hasil Penelitian yang meliputi: hasil 

uji validitas dan uji rebilitas, uji analisis regresi linear sederhana dan 

pembahasan mengenai pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Dalam Materi 

Aritmatika Sosial. 

BAB V adalah Penutup yang meliputi: kesimpulan dan saran Pada 

bagian akhir diisi dengan daftar Pustaka, lampiran-lampiran, dan daftar 

Riwayat hidup. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran Berbasis Android 

a. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Android 

 Istilah media pembelajaran terdiri dari dua kata yaitu “media” 

dan “pembelajaran” (Shoffan Shoffa, 2021). Media merupakan sebuah 

alat yang diciptakan untuk membantu manusia dalam berkomunikasi. 

Pembelajaran merupakan sebuah proses belajar mengajar yang 

dilakukan oleh guru dan siswa di dalam lingkungan sekolah. Media 

pembelajaran merupakan sebuah trobosan yang sangat efektif pada 

saat ini. Hal ini dibuktikan dengan adanya penelitian yang 

memanfaatkan media sebagai alat dalam pembelajaran dalam 

penelitian terdahulu mengatakan  bahwa media pembelajaran berbasis 

android dapat meningkatkan motivasi belajar dan membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan serta dapat 

memberikan pengaruh pada peningkatan hasil belajar (Rahmayani, 

2016). 

b. Klasifikasi Media Pembelajaran Berbasis Android 

 Terdapat beberapa macam media pembelajaran yang 

dikembangkan sampai saat ini dan digunakan oleh pendidik sebagai 

alat untuk mempermudah dalam proses belajar mengajar. Sebagai 

seorang pendidik tentunya harus bisa memilih media yang tepat untuk 

mendapatkan hasil yang maksimal. 

   media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa 

klasifikasi yaitu:  

1) Dilihat dari sifatnya, media dibagi ke dalam:  

a) Media auditif, yaitu media yang hanya di dengar saja.  
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b) Media visual, yaitu media yang hanya dilihat saja.  

c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat. 

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya media dapat di bagi ke 

dalam: 

a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti 

radio dan televise. 

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang 

dan waktu seperti film slide, film, video. 

3) Dilihat dari cara atau teknik pmakaiannya, media dibagi ke dalam: 

a) Media yang di proyeksikan seperti film, slide, film strip, 

transparansi. 

b) Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan, 

radio. 

c. Manfaat Media Pembelajaran Berbasis Android 

   Secara lebih rinci manfaat penggunaan media pembelajaran 

adalah (Alti et al., 2022):  

1) Memberikan feed back untuk penyempurnaan pembelajaran yang 

telah berlangsung atau yang akan direncanakan. 

2) Pokok bahasan bagi pebelajar yang lebih fungsional dan terasa 

manfaatnya bagi mereka. 

3) Memberikan pengalaman pengayaan (enrichment) secara 

langsung kepada pebelajar terhadap apa yang telah disampaikan 

oleh pembelajar. 

4) Membiasakan pebelajar untuk lebih meyakinkan terhadap 

pembelajaran yang diajarkan, sehingga akan menimbulkan rasa 

hormat dan kagum terhadap pembelajar. 

5) Perasaan pebelajar akan terasa mendalam dalam dirinya dengan 

bertemunya konsep yang diajarkan pembelajar dengan yang 
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didapatnya di luar sekolah. 

6) Secara tidak langsung pebelajar membiasakan mengadakan studi 

komparasi terhadap materi yang diberikan guru dengan yang 

diperolehnya dari media pembelajaran di luar sekolah. 

d. Fungsi Media Pembelajaran Berbasis Android 

Fungsi media pembelajaran menurut R.M Soelarko adalah 

sebagai berikut:  

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.  

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra. 

3) Menimbulkan gairah belajar dan interaksi secara langsung antara 

peserta didik dengan sumber belajar. 

4) Memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri sesuai 

dengan bakat dan kemampuan visual, audiotori, dan 

kinestetiknya. 

5) Memberikan peserta didik rangsangan yang sama, 

mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan presepsi yang 

sama. 

2. Berpikir Kritis Matematis 

a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis  

  Kemampuan berpikir kritis dalam matematika merupakan dasar 

kemampuan kognitif yang harus dimiliki oleh siswa. Hal ini 

dikarenakan kemampuan berpikir kritis Berpikir kritis adalah sebuah 

proses sistematis yang memungkinkan siswaa untuk merumuskan dan 

mengevaluasi keyakinan dan pendapat mereka sendiri. Banyak 

pengertian dari berpikir kritis yang dikemukakan oleh para ahli, sebagai 

berikut: 

1) Paul Ernest mendefinisikan berpikir kritis sebagai kemampuan 

membuat kesimpulan berdasarkan pada observasi dan informasi 

(Rasiman, 2011, 3). 
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2) Beyer (Rasiman, 2011:3) menggambarkan berpikir kritis sebagai 

kegiatan menilai dengan akurat, kepercayaan dan dengan 

menggunakan argumen atau secara singkat ia menyatakan bahwa 

berpikir kritis adalah tindakan yang dilakukan seseorang dalam  

3) Schafersman (1991: 3) mendefinisikan berpikir kritis sebagai 

kegiatan berpikir dengan benar dalam memperoleh pengetahuan 

yang relevan dan reliabel. Berpikir kritis diartikan sebagai berpikir 

nalar, reflektif, bertanggungjawab, dan mahir berpikir. 

4) Ennis (1993: 180) yang mengatakan bahwa, berpikir kritis adalah 

pemikiran yang masuk akal dan reflektif yang berfokus untuk 

menentukan apa yang mesti dipercaya atau dilakukan. Tujuan 

berpikir kritis difokuskan ke dalam pengertian sesuatu yang penuh 

kesadaran mengarah kepada suatu tujuan yang akhirnya 

memungkinkan untuk membuat keputusan. 

5) Johnson (2002: 183) mengartikan berpikir kritis sebagai 

kemampuan untuk berpendapat dengan cara terorganisasi, dan 

merupakan kemampuan untuk mengevaluasi secara sistematis 

bobot pendapat pribadi dan pendapat orang lain. 

6) Paul, Fisher dan Nosich (1993: 4) sebagaimana dikutip dalam 

Fisher (2008: 4) mengungkapkan berpikir kritis adalah mode 

berpikir mengenai hal, substansi, atau masalah apa saja dimana si 

pemikir meningkatkan kualitas pemikirannya dengan menangani 

secara terampil strukturstruktur yang melekat dalam pemikiran dan 

menerapkan standar intelektual padanya. 

 Dapat disimpulkan bahwa berpikir kritis matematis merupakan 

sesuatu aktivitas berpikir yang sistematis, logis serta tepat dengan 

mengedepankan keintelektualan sebab seorang bisa menganalisis, 

membuat pertimbangan, serta mengambil keputusan secara tepat dan 

melaksanakannya secara benar. 
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b. Ciri ciri Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

 Seseorang yang Berpikir Kritis Memiliki ciri-ciri (Sulistiani, 

2016):  

1) mampu berpikir secara rasional dalam menyikapi suatu 

permasalahan; 

2) mampu membuat keputusan yang tepat dalam menyelesaikan 

masalah; 

3) dapat melakukan analisis, mengorganisasi, dan menggali 

informasi berdasarkan fakta yang ada.  

4) Mampu menarik kesimpulan dalam menyelesaikan masalah dan 

dapat menyusun argumen dengan benar dan sistematik. 

c. Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis 

Keterampilan berpikir kritis dapat ditingkatkan dengan model 

pembelajaran. Model pembelajaran yang dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis, paling tidak mengandung tiga proses, yakni 

(Hardika, 2020) 

1) Penguasaan materi,  

2) Internalisasi,  

3) Transfer materi pada kasus yang berbeda.Penguasaan siswa atas 

materi, dapat cepat atau lambat dan dapat dalam atau dangkal. 

d. Indikator Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

Adapun indikator dari Kemampuan Berpikir Kritis yang 

regulation. 

1) Interpretation adalah keterampilan dapat memahami dan 

mengekspresikan makna/arti dari permasalahan. Media 

pembelajaran berbsis android menyediakan konten interaktif 

dalam bentuk teks, video, dan suara yang memudahkan siswa 

dalam memahami konsep materi yang disampaikan dengan 

cara yang lebih sederhana. 
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2) Analysis adalah keterampilan dapat mengidentifikasi dan 

menyimpulkan hubungan antar pernyataan, pertanyaan, 

konsep, deskripsi, atau bentuk lainnya. Media pembelajaran 

berbsis android menyediakan konten berbasis masalah dalam 

materi aritmatika sosial yang memerlukan analisis data. Siswa 

mengidentifikasi informasi yang relevan, dengan fitur interaktif 

seperti simulasi perhitungan perentase untung dan rugi. 

3) Evaluation adalah keterampilan dapat mengakses kredibilitas 

pernyataan/ representasi serta mampu mengakses secara logika 

hubungan antar pernyataan, deskripsi, pertanyaan, maupun 

konsep. Media pembelajaran berbasis android menyediakan 

kuis atau tugas, siswa dapat menilai keakuratan jawaban dan 

membandingkan dengan metode lain. Hal ini, mendorong siswa 

untuk mengembangkan berpikir kritis terhadap strategi 

penyelesaian yang digunakan. 

4) Inference adalah keterampilan dapat mengidentifikasi dan 

mendapatkan unsur-unsur yang dibutuhkan dalam menarik 

kesimpulan. Media pembelajaran berbasis android 

menyediakan permasalahan nyata dalam kehidupan sehari-hari 

memudahkan siswa dalam membuat kesimpulan dengan data 

yang diberikan. 

5) Explanation adalah keterampilan dapat menetapkan dan 

memberikan alasan secara secara logis berdasarkan hasil yang 

diperoleh. Media pembelajaran berbasis android menyediakan 

fitur materi dan pembahasan kuis.  Dalam hal ini, memudahkan 

siswa dalam memahami materi. 

6) Self Regulation adalah keterampilan untuk memonitoring 

aktivitas kognitif seseorang, unsur-unsur yang digunakan 

dalam aktivitas menyelesaikan permasalahan, khususnya 
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dalam menerapkan keterampilan dalam menganalisi dan 

mengevaluasi. Media pembelajaran berbasis android 

menyediakan perolehan nilai kuis, sehingga dapat memantau 

kemajuan siswa secara berkala. Siswa dapat meningkatkan 

kemampuannya untuk belajar secara mandiri dan bertanggung 

jawab atas proses belajar. 

B. Penelitian Terdahulu 

Skripsi Karya Zahrotusy Sya’diah UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri 

Purwokerto dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis 

Siswa Pada Materi Aritmatika Sosial Kelas Vii Di Mts Negeri 2 Purbalingga” , 

tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis android yang valid dan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis siswa pada materi aritmatika sosial kelas VII di MTs 

Negeri 2 Purbalingga. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Research and Development (R&D). Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android dinyatakan valid 

dan layak digunakan dengan hasil persentase pada validasi ahli materi sebesar 

91,66%, ahli media sebesar 93,3%, penilaian guru sebesar 92,5%, penilaian uji 

coba kelompok kecil sebesar 88,81%, dan penilaian uji lapangan sebesar 

92,68%. 

Perbedaan dengan skripsi yang akan diteliti yakni terletak pada 

kemampuan kognitif siswa dimana dalam penelitian diatas peneliti 

menggunakan aspek kognitif Kemampuan Komunikasi Matematis sedangkan 

dalam peneliitian ini peneliti menggunakan aspek kognitif kemampuan berpikir 

kritis matematis. 

Skripsi Karya Unggul Pradana UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri 

Purwokerto dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi 

Dengan Pendekatan Kontekstual Untuk Meningkatkan Kemampuan 
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Pemahaman Matematis Siswa Pada Materi Statistika Kelas VII” tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran game edukasi 

dengan pendekatan kontekstual yang valid dan efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII pada materi statistika. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan kuasi eksperimen. Hasil dari penelitian ini 

menunjukan bahwa media pembelajaran game edukasi dinyatakan valid dan 

layak digunakan dengan hasil presentase pada validasi ahli materi sebesar 

80,83%, ahli media sebesar 92,5%, penilaian guru sebesar 95%, penilaian uji 

kelompok kecil sebesar 97,94%, dan penilaian uji lapangan sebesar 85,47%. 

Perbedaan dengan skripsi yang akan diteliti yakni dalam pendekatan 

yang digunakan menggunakan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis sedangkan pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan aspek kognitif dalam berpikir kritis matematis yang diukur 

berdasarkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan suatu permasalahan. 
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C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan kajian teori yang telah peneliti kemukakan diperoleh kerangka 

berpikir sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 

Perkembangan zaman pada saat ini dikenal dengan era 4.0 dimana 

media digital sudah menjadi hal pokok bagi masyarakat di seluruh dunia. 

Tentunya dengan pesatnya perkembangan media pada saat ini, sangat 
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berpengaruh bagi kehidupan masyarakat individu baik dari kalangan orang tua 

maupun anak anak. Perkembangan media pada saat ini dapat menjadi efek 

positif dan juga efek negatif bagi penggunanya terutama bagi anak anak 

dimana pada usia tersebut belum bias memilah dan memilih hal positif dan 

juga hal negative. Maka dari itu pemanfaatan media yang positif perlu 

diterapkan. Seperti halnya membuat media digital sebagai alat untuk 

menunjang kegiatan belajar selain meningkatkan antusias dan minat siswa 

dalam pembelajaran pemanfaatan media sebagai bahan ajar juga dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif siswa. Adapun keterkaitan antara media 

pembelajaran dengan kemampuan berpikir kritis dapat dilihat pada bagan 

kerangka berpikir kritis. 

D. Rumusan Hipotesis 

Berdasarkan latar belakang diatas, hipotesis yang dapat dirumuskan adalah 

sebagai berikut: 

1. 𝐻0:   Media pembelajaran berbasis android tidak valid untuk  

meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis dalam 

materi aritmatika sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. 

𝐻1:  Media pembelajaran berbasis android valid untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis dalam materi aritmatika 

sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. 

2. 𝐻0:   Media pembelajaran berbasis android tidak efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis dalam 

materi aritmatika sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. 

𝐻1:   Media pembelajaran berbasis android efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis dalam materi aritmatika 

sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 

Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut 

(Sugiyono 2020). Peneliti menciptakan produk media pembelajaran berbasis 

android untuk mempermudah guru dan siswa dalam proses belajar mengajar, dan 

uji keefektifan produk diuji berdasarkan standar dan prosedur yang berlaku dalam 

penggunaan media pembelajaran 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran berdasarkan prosedur 

pengembangan Sugiyono yaitu potensi/masalah, pengumpulan data, desain 

produk, uji ahli, revisi produk, uji terbatas, revisi produk, uji luas, evaluasi dan 

penyempurnaan, produk akhir. Dalam penelitian ini, peneliti ingin menciptakan 

produk baru berupa Aplikasi android dengan untuk meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kritis Matematis materi Aritmatika sosial kelas VII SMP Negeri 3 Belik 

tahun pelajaran 2023/ 2024.  

B. Prosedur Pengembangan 

Dalam proses pengembangan media terdapat beberapa tahap. Peneliti 

menggunakan prosedur pengembangan sugiyono (2020). Langkah langkah 

pengembangan (Sugiyono, 2020): 

1) Potensi atau masalah 

2) Pengumpulan data  

3) desain produk 

4) Validasi desain 

5) Uji coba pemakaian 

6) Revisi produk 

7) Uji coba produk 
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8) Revisi desain 

9) Revisi produk 

10) Uji coba pemakaian 

Pada penelitian ini peneliti membatasi langkah langkah dalam penelitian 

adapun batas dalam prosedur penelitian sebagai berikut 

a) Potensi atau masalah 

Pada dasarnya penelitian ini berawal dari masalah yang terjadi sehingga 

peneliti harus mengembangkan potensi yang dapat menangani permasalahan 

yang dihadapi. 

b) Pengumpulan data 

Setelah peneliti menemukan masalah dan potensi yang ada selanjutnya 

peneliti perlu untuk mengumpulkan data guna membantu perencanaan 

pembuatan konsep yang di ingin kan oleh peneliti dalam pengembangan 

media. 

c) Desain produk 

Tahap ini merupakan tahap perancangan dalam pembuatan aplikasi. Fungsi 

dari desain ini sendiri selain untuk menarik perhatian juga dapat menjadi 

penunjang pengguna dalam menggunakan aplikasi supaya tidak terkesan 

membosankan, sehingga dalam mendesain suatu produk peneliti harus 

menyesuaikan isi materi dengan tema yang akan diambil dalam penelitian. 

d) Validitas desain 

Setelah peneliti melakukan desain produk, maka desain tersebut perlu untuk 

divalidasi apakah sudah sesuai dengan konsep yang ada. Validasi ini 

dilakukan oleh ahli media. 

e) Revisi desain 

Setelah produk divalidasi maka perlu adanya tahap revisi, tahap revisi ini 

dilakukan jika ahli media memberi masukan pada media yang diuji. 

f) Uji Coba produk 

Setelah produk direvisi maka produk berupa media pembelajaran berbasis 
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android siap untuk diuji coba, uji coba ini dilakukan di SMP Negeri 3 Belik 

kelas VII A dengan jumlah siswa 32 anak 

C. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Belik dengan melibatkan 

siswa kelas VII, dengan waktu pelaksanaan penelitian dimulai pada tanggal 05 

Juli sampai tanggal 01 agustus 2024. 

D. Populasi dan Sampel 

1) Populasi 

  Populasi merupakan keseluruhan objek/subjek penelitian, sedangkan 

sampel merupakan sebagian atau wakil yang memiliki karakteristik 

representasi dari populasi (Adnyana, 2021). Pada penelitian ini populasi yang 

diambil adalah siswa kelas VII SMP Negeri 3 Belik yang terdiri dari delapan 

kelas dengan jumlah total 250 siswa. 

2) Sampel  

 Pada penelitian ini, peneliti menggunakan pengambilan sample non- 

probability, non-probability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang 

tidak memberi peluang atau kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota 

populasi yang dipilih (Heri Retnawati, 2015). Teknik sampling yang 

digunakan adalah convenience sampling. Convenience sampling adalah teknik 

pengambilan sampel non-probabilitas yang diadopsi oleh peneliti di mana data 

dikumpulkan dari kelompok responden yang tersedia dan mudah diakses 

(Esezi Isaac, 2023). Sampel yang digunakan pada penelitian telah melaui uji 

normalitas dan juga uji homogenitas, yang bertujuan untuk mengetahui 

apakah terdapat perbedaan dari kelas sampel yang diambil. 

 Peneliti mengambil 2 kelas sebagai sampel, yaitu kelas VII A dan kelas 

VII C, dimana kelas VII A sebagai sample kelas eksperimen dan kelas VII C 

sebagai kelas kontrol. Pengambilan sample ini didasarkan pada kebutuhan 

penelitian yang dibantu oleh guru untuk merekomendasikan kriteria kelas yang 

sesuai dengan kebutuhan penelitian. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Merupakan serangkaian proses yang dilakukan untuk mendapatkan hasil 

dalam penelitian 

1) Wawancara 

Wawanacara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila 

peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menentukan 

permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin 

mengetahui hal-hal responden yang lebih mendalam (Prawiyogi et al., 2021). 

Pada penelitian ini peneliti melakukan wawancara terlebih dahulu kepada 

guru matematika di SMP Negeri 3 Belik. 

2) Angket atau kuesioner (Questionnaires) 

Kuesioner/angket merupakan metode pengumpulan data yang telah 

dilakukan dengan cara memberikan beberapa macam pertanyaan yang 

berhubungan dengan masalah penelitian.(Prawiyogi et al., 2021). Pada 

penelitian ini peneliti menggunakan angket/kuisioner untuk menguji valid 

atau tidaknya penelitian. Terdapat dua angket untuk menguji kevalidan pada 

penelitian ini. Angket pertama merupakan angket media untuk mengukur 

seberapa valid media yang digunakan dan untuk angket kedua yaitu angket 

untuk mengukur kevalidan dari tes yang diberikan apakah sesuai dengan 

pembahasan. 

3) Tes  

Tes digunakan untuk mengukur Kemampuan Berpikir Kritis 

Matematis siswa. Tes dilakukan sebelum dan setelah siswa menyelesaikan 

pembelajaran materi aritmatika sosial. Soal tes berupa soal uraian, dengan 

jumlah 4 soal untuk uji coba pretest dan 4 soal untuk uji coba postest. Soal 

diuji coba pada siswa kelas VII A dan kelas VII C dengan jumlah masing 

masing siswa sama yaitu 32 siswa baik kelas VII A maupun kelas VII C. 

Pemilihan kelas VII karena materi yang akan diuji coba merupakan materi 

kelas VII sehingga peneliti mengambil sampel kelas eksperimen dan kelas 
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kontrol pada kelas VII. Kelas eksperimen diambil sampel dari kelas VII A, 

sedangkan pengambilan sampel kelas kontrol dari kelas VII C.  

F. Instrumen penelitian 

a) Validitas Konten 

 Validitas konten merupakan proses uji coba untuk mengukur valid 

atau tidaknya suatu instrument. Seseorang yang dapat melakukan penilaian 

merupakan seorang ahli dalam melakukan penilaian. Dalam penelitian ini 

uji coba valid atau tidaknya konten dilakukan oleh 2 ahli, yang pertama 

dilakukan oleh Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd Dosen UIN Prof. K. H. 

Saifuddin Zuhri Purwokerto. Uji ini dilakukan unuk mengetahui kelayakan 

dari media yang telah dibuat peneliti, dengan menggunakan standar yang 

telah ditetapkan. Untuk ahli yang kedua  oleh bapak Abdul Azis, S.Pd guru 

matematika SMP Negeri 3 Belik, Uji ini dilakukan untuk  menilai valid 

atau tidaknya pre-test dan post-test yang akan digunakan sebagai 

pembanding antara kelas kontrol dan juga kelas eksperimen. 

Pengujian validitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan IBM 

SPSS Statistics 25, dengan total jumlah item soal sebanyak 7 butir dan 

subjek yang dipilih untuk uji coba adalah kelas VIII A dengan jumlah siswa 

sebanyak 30 anak.  

Adapun uji Validitas suatu konten diuji sesuai dengan tabel validasi 

yang tertera sebagai berikut: 

Tabel 1. Validasi Konten 

Skor Kriteria 

3,25 ≤×≤ 4 Sangat Valid 

2,5 ≤×≤ 3,25 Valid 

1,75 ≤×≤ 2,5 Tidak Valid 

1 ≤×≤ 1,75 Sangat Tidak Valid 
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  Setelah dilakukannya Validitas konten oleh validator mendapat 

hasil sebagai berikut. 

Tabel 2. Validitas Pretest 

 

 

 

 

 

Selanjutnya dilakukan uji validitas pada soal post-test, berikut ini adalah 

hasil uji validitas soal post-test: 

Tabel 3. Validitas Postest 

No Validator Skor Skor Rata-Rata 

1 Muhammad Azmi Nuha, M.Pd 43 3,6 

2 Abdul Azis, S.Pd. 45 3,7 

Total 88 7,3 

Rata-Rata 44 3,6 

 Berdasarkan tabel di atas, rata-rata skor validasi pre-test oleh 

validator pertama, Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd., mendapat nilai sebesar 

3,5 sedangkan skor rata-rata yang didapat oleh validator kedua yaitu bapak 

Abdul Azis, S.Pd mendapat nilai rata-rata sebesar 3,6. Selanjutnya untuk 

rata-rata skor post-test validator pertama, Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd., 

mendapat nilai sebesar 3,6 sedangkan skor rata rata yang didapat oleh 

validator kedua yaitu bapak Abdul Azis, S.Pd nilai rata rata yang diperoleh 

sebesar 3,7. Maka instrument pre-test dan post-test dapat dikatakan valid 

jika hasil dari penilaian oleh kedua validator menunjukan nilai rata rata pre-

test ≥ 2,5 dan nilai rata rata post-test ≥ 2,5. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa instrument pre-test dan post-test yang telah divalidasi bernilai 

sangat valid. 

No Validator Skor Skor Rata-Rata 

1 Muhammad Azmi Nuha, M.Pd 42 3,5 

2 Abdul Azis, S.Pd. 40 3,3 

Total 82 6,8 

Rata-Rata 41 3,4 
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b) Validitas Butir 

Uji validasi dilakukan untuk mengetahui valid atau tidak-nya suatu 

instrumen. Uji ini dilakukan sebagai standar penilaian dalam penelitian. Dalam 

hal ini peneliti dapat mengitung validitas instrument. Untuk menghitung besarnya 

korelasi, dapat digunakan rumus korelasi Product Moment Pearson (Masud & 

Rina, 2014). 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2 ] [𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

𝐾𝑒𝑡𝑒𝑟𝑎𝑛𝑔𝑎𝑛 

𝑟𝑥𝑦 : Koefisien korelasi variabel X dan Y 

𝑁 : Banyaknya peserta tes 

𝑋𝑌 : Jumlah dari perkalian XY 

𝑋 : Jumlah dari skor prediktor 

𝑌 : Jumlah dari skor kriteria 

𝑋2 : Jumlah dari kuadrat skor prediktor 

𝑌2 : Jumlah dari kuadrat skor kriteria 

Uji coba dilakukan dengan jumlah peserta untuk uji coba soal pretest dan 

postest N = 32, taraf signifikansi 5% didapat rtabel soal pretest dan postest = 

0,349. Jadi item soal dikatakan valid jika 𝑟𝐻𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 0,349. Secara keseluruhan 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4. Hasil Uji Validasi Butir Soal Pretest 

No. 

Butir 
𝒓𝑯𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝑻𝒂𝒃𝒆𝒍 Pebandingan 

Keter angan 

1 0,139 0,349 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 

2 0,171 0,349 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 

3 -0,694 0,349 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 

4 0,641 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

5 0,584 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

6 0,543 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

7 0,772 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 
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Dari hasil analisis tersebut, diperoleh butir soal pretest yang telah valid 

berjumlah 4 sedangkan butir soal yang tidak valid berjumlah 3. Sehingga peneliti 

mengambil 4 soal dipakai sebagai soal pretest. Untuk perhitungan lengkapnya 

dapat dilihat pada lampiran . 

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Butir Soal Postest 

No. 

Butir 
𝒓𝑯𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝑻𝒂𝒃𝒆𝒍 Pebandingan Keterangan 

1 0,581 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

2 -0,493 0,349 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 

3 0,553 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

4 0,651 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

5 0,286 0,349 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 

6 0,240 0,349 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 

7 0,681 0,349 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 

Dari hasil analisis tersebut, diperoleh 3 soal tidak valid dan 4 soal 

valid. Karena masih terdapat soal yang tidak valid, Sehingga peneliti 

mengambil 4 soal dipakai sebagai soal postest. Untuk perhitungan 

lengkapnya dapat dilihat pada lampiran . 

c) Reliabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui konsistensi alat ukur, apakah 

alat pengukur yang digunakan dapat diandalkan dan tetap konsisten jika 

pengukuran tersebut diulang. Alat ukur dikatakan reliabel jika menghasilkan hasil 

yang sama meskipun dilakukan pengukuran berkali-kali. Uji reliabilitas 

digunakan untuk mengetahui tingkat konsistensi jawaban instrumen. Instrumen 

yang baik secara akurat memiliki jawaban konsisten kapanpun instrumen itu 

digunakan. Dapat diartikan instrumen tersebut tidak terikat waktu. Uji reliabilitas 

pada penelitian ini menggunakan rumus Alpha. Tinggi rendahnya reliabilitas 

dinyatakan oleh suatu nilai yang disebut koefisien reliabilitas, berkisaran antara 

0-1. Koefisien reliabilitas dilambangkan 𝑟𝑥 dengan 𝑥 adalah adalah index kasus 

yang dicari. Pengujian reliabilitas menggunakan rumus Alpha Cronbach’s 
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𝑟𝑥=(
𝑛

𝑛 − 1
)(1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

𝐾𝑒𝑡𝑒𝑟𝑎𝑛𝑔𝑎𝑛 

rx : Reliabilitas instrument 

n : Banyaknya butir pertanyaan 

∑ si
2 

: Jumlah varians butir 

st
2 : Varian total 

  

 Rentang Nilai Alpha Cronbach’s adalah alpha <  0.50 reliabilitas 

rendah, 0.50 < alpha <  0.70 reliabilitas moderat, alpha >  0.70 maka 

reliabilitas mencukupi (sufficient reliability), alpha >  0.80 maka 

reliabilitas kuat, alpha >  0.90 maka reliabilitas sempurna. Semakin kecil 

nilai alpha menunjukkan semakin banyak item yang tidak reliabel. Suatu 

intstrumen penelitian dikatakan dapat diandalkan (reliable) apabila nilai 

Cronbach’s Alpha >  0,60 (Ghozali, 2016) 

 Untuk menguji reliabilitas suatu soal peneliti menggunakan IBM 

SPSS Statistic 25 sebagai alat bantu dalam menguji reliabel atau tidaknya 

suatu soal. Berikut hasil uji reliabilitas dengan menggunakan IBM SPSS 

Statistic 25: 

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Soal Pre-Test 

 

 

 

 

 Hasil output menunjukan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,611 > 0,6 

sehingga dapat disimpulkan bahwa soal pretest reliabel. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.611 4 
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Untuk selanjutnya hasil uji reliabel soal postest 

Tabel 7. Hasil Uji Reliabilitas Soal Post-Test 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.709 4 

  Hasil output menunjukan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,709 

> 0,6 sehingga dapat disimpulkan bahwa soal postest reliabel. 

G.  Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan peneliti dengan menggunakan seluruh proses 

perolehan data dari awal hingga akhir proses pengumpulan data untuk melihat 

kualitas produk media yang dikembangkan (Qotrunada, 2024). 

1. Uji validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui apakah suatu isntrumen 

dikatakan valid atau tidak valid dalam mengukur suatu variable penelitian, 

misalnya pada kuesioner (Slamet & Wahyuningsih, 2022). Adapun uji 

validitas pada penelitian ini adalah uji validitas aplikasi. Uji validitas aplikasi 

dilakukan oleh ahli. 

Adapun uji validitas diuji sesuai dengan table validasi yang tertera 

sebagai berikut: 

Tabel 8. Validasi Media Aplikasi 

Skor Kriteria 

3,25 ≤×≤ 4 Sangat Valid 

2,5 ≤×≤ 3,25 Valid 

1,75 ≤×≤ 2,5 Tidak Valid 

1 ≤×≤ 1,75 Sangat Tidak Valid 

 Berdasarkan ketentuan uji validasi media maka pada penelitian ini 

peneliti menggunakam angket untuk menilai valid atau tidaknya media, 

dengan 21 butir pertanyaan. 
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2. Uji Efektivitas 

a. Uji Normalitas 

Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah sampel berdistribusi 

normal atau tidak. Sampel dikatakan berdistribusi normal apabila nilai 

. ≥ 0,05 . dan dikatakan tidak berdistribusi normal apabila nilai 𝑠𝑖𝑔. ≤

0,05. Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

𝐻0: Data berdistribusi normal 

𝐻1: Data tidak berdistribusi normal 

Penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov Smirnov dari kedua 

kelas populasi. Dalam pengujiannya, peneliti menggunakan aplikasi 

IBM SPSS Statistics 25. 

b. Uji Homogenitas 

   Uji homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya 

variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Uji homogenitas 

digunakan untuk mengetahui apakah beberapa varian populasi adalah 

sama atau tidak (Sianturi, 2022). Homogenitas variansi sangat 

diperlukan sebelum membandingkan dua kelompok atau lebih, agar 

perbedaan yang ada bukan disebabkan oleh adanya perbedaan data 

dasar.  

   Uji homogenitas di lakukan dengan menggunakan aplikasi IBM 

SPSS Statistics 25 dengan menggunakan uji Levene’s test. Dengan 

menggunakan hipotesis: 

𝐻0 : Data homogen 

𝐻1 : Data tidak homogen 

Nilai Levene test merupakan hasil perhitungan dari analisis uji 

homogenitas dengan taraf signifikasi 5%. Kriteria keputusan 

pengujian hipotesis adalah: Jika 𝑙𝑒𝑣𝑒𝑛𝑒ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥  𝑙𝑒𝑣𝑒𝑛𝑒𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 

𝐻0ditolak dan 𝐻1 diterima Jika 𝑙𝑒𝑣𝑒𝑛𝑒ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝑙𝑒𝑣𝑒𝑛𝑒𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 
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diterima dan 𝐻1 ditolak 

Maka kedua populasi tidak homogen jika 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 

diterima. Akan tetapi, kedua populasi bersifat homogen jika 𝐻0 

diterima dan 𝐻1 ditolak. 

c. Uji-t 

  Uji-t merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengetahui 

Apakah terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis android untuk 

mrningkatkan kemampuan kritis matematis. Dengan daya pembeda 

antara kelas VII (kelas eksperimen) dengan kelas VII (kelas kontrol). 

Adapun rumus uji t sebagai berikut: 

  Rumus uji t-test dependent, yaitu : Statistik hitung (t hitung) 

Sugiyono (2010): 

𝑡 =
𝑥1̅̅̅ − 𝑥2̅̅ ̅

𝑆𝑝√
1
𝑛1

+
1

𝑛2

 

Dimana: 

𝑆𝑝 = √
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 + (𝑛2 − 1)𝑠2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 

Keterangan  

𝑡 : Nilai yang dicari 

𝑥1 : Rata-rata skor kelas eksperimen 

𝑥2 : Rata-rata skor kelas kontrol 

𝑆𝑝 : Simpangan baku 

𝑠1
2 : Varians kelas eksperimen 

𝑠2
2 : Varians kelas kontrol 

𝑛1 : Banyak siswa kelas eksperimen 

𝑛2 : Banyak siswa kelas kontrol 
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    Pengambilan keputusan dalam uji-t didasarkan pada nilai (2 − 

𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 0,05 maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Jika nilai (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) 

≥ 0,05 maka 𝐻0 diterima dan 𝐻1 ditolak.  

   Hipotesis yang digunakan yaitu:  

𝐻0: 𝜇1 = 𝜇2: Tidak terdapat perbedaan nilai rata-rata antara kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol  

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 : Terdapat perbedaan nilai rata-rata antara kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol  

 Keterangan:  

 𝜇1 : Nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis materi 

aritmatika kelas eksperimen  

 𝜇2 : Nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis materi 

aritmatika kelas kontrol. 
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BAB IV 

ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Validitas Produk Media Pembelajaran Berbasis Android 

a. Potensi atau Masalah 

 Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 

3 Belik, pada tanggal 5 agustus – 17 agustus 2024. Diperoleh informasi 

sebagai berikut: 

1) Kelas VII dibagi menjadi 8 rombel dengan jumlah siswa mencapai 

250 anak 

2) Kurikulum yang diterapkan merupakan kurikulum merdeka 

3) Pembelajaran matematika dibagi menjadi 4 jam pelajaran dalam 2 

minggu 

4) Metode ceramah merupakan yang diterapkan oleh guru dalam 

mengajar. 

5) Sumber belajar dalam pembelajaran buku matematika kelas VII dan 

LKPD 

6) Kurangnya siswa dalam belajar matematika menjadikan siswa 

kurang berpikir kritis 

7) Bahan ajar yang kurang menarik membuat siswa merasa bosan. 

8) Kurang adanya minat belajar siswa pada mata pelajaran matematika, 

karena matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang 

membosankan. 

9) Siswa mengalami kesulitan saat mengerjakan soal dengan tipe 

berbeda, padahal masih menggunakan rumus yang sama. 

10) Inovasi belajar dengan media digital dapat menjadi kunci 

pembelajaran agar tidak membosankan 

11) Penggunaan smarTPhone diharapkan menjadi sebuah alat atau media 
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belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

12) Smartphone merupakan media yang dapat dijangkau untuk 

pembelajaran karena mayoritas siswa smp memiliki smarTPhone 

13) Media pembelajaran dengan bentuk aplikasi diharapkan dapat 

membantu peserta didik dalam proses belajar. 

 Berdasarkan informasi yang didapat bahwa kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa kelas VII SMP Negeri 3 Belik tergolong 

rendah hal ini dibuktikan dengan hasil wawancara yang dilakukan oleh 

peneliti terhadap salah satu guru matematika di sekolah tersebut. 

 Materi aritmatika social merupakan salah satu materi yang 

disebut cukup sulit karena dalam pembelajaran aritmatika social siswa 

hanya terfokus dengan soal cerita tanpa memahami isi dari cerita tersebut, 

sehingga tidak jarang siswa menulis kembali soal yang dibaca sebagai 

jawaban. 

 Media pembelajaran dapat menjadi solusi yang efektif bagi 

siswa dalam belajar. hal ini selaras dengan materi aritmatika social, media 

dibuat dengan mengaitkan konsep kehidupan dalam dunia nyata 

bertujuan agar materi yang disampaikan lebih mudah dipahami. Konsep 

aplikasi yang dibuat merupakan aplikasi pembelajaran interaktif dimana 

siswa harus berpikir dan aktif dalam belajar. 

 Media pembelajaran yang digunakan berupa aplikasi android 

dan juga webpage. tentunya media ini dapat diakses melalui handphone 

maupun laptop. Sehingga memudahkan bagi siswa maupun guru dalam 

menggunakan aplikasi yang dibuat oleh peneliti selain itu ukuran yang 

kecil juga dapat menghemat ruang penyimpanan. 

b. Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data merupakan tahap lanjutan setelah 

menemukan potensi atau masalah yang di dapat perdasarkan hasil 

observasi. Adapun data yang perlu digunakan untuk mengatasi masalah 
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yang ada adalah sebagai berikut: 

1) Menentukan konsep yang akan dipakai untuk media pembelajaran, 

ini bertujuan agar media pembelajaran menarik dan juga tidak 

membosankan, adapun konsep dalam pembuatan media 

pembelajaran seperti halnya dessain bacsound karakter dan juga 

asset. 

2) Menentukan materi dan sumber materi yang akan dipakai dalam 

media pembelajarn. 

3) Menentukan alur media pembelajaran agar lebih tertata dan 

terstruktur 

4) Merinici lebih detail pada bagian isi aplikasi, seperti tampilan splash 

screen, menu, tombol yang akan dipakai fitur fitur yang 

dikembangkan seperti materi kuis capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran. 

5) Menyusun story board dengan aplikasi story line. 

c. Desain Produk 

Tahap desain merupakan tahap pembuatan tampilan  penyusunan 

desain produk media pembelajaran berbasis android untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis di smp negeri 3 belik. Secara garis 

besar desain produk bahan ajar ini adalah sebagai berikut: 

1. Splash screen/loading 

 

Gambar 2. Splash Screen 
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Pada halaman pertama aplikasi terdapat splash screen atau loading, 

yang berisi nama aplikasi yang dibuat oleh peneliti, aplikasi ini 

bernama ABEL dan ARIS. Nama ini diambil dari materi yang ada 

dalam aplikasi yaitu (Asyik BELajar ARItmatika Sosial) 

2. Perkenalan Tokoh dan Pertanyaan Pemantik 

  

Gambar 3. Tokoh/Karakter 

Selanjutnya terdapat halaman perkenalan tokoh dimana dalam bahan 

ajar ini terdapat dua tokoh yang bernama Abel dan Aris, selanjutnya 

terdapat dua tokoh lain sebagai figuran.  

 

Gambar 4. Pertanyaan Pemantik 

Selain perkenalan tokoh pada halana ini juga terdapat sebuah 

permasalahan yang harus diselesaikan oleh siswa dengan 

menjalankan aplikasi dan mempelajarinya. 
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3. Tombol utama 

Tombol utama terletak hampir diseluruh halaman di pojok kanan atas 

aplikasi, tombol utama ini diantaranya adalah tombol setting, tombol 

info dan juga tombol Home 

d. Tombol info 

Jika pengguna menekan tombol info maka aplikasi akan pindah 

dengan menampilkan halaman yang berisi tentang identitas aplikasi, 

petunjuk penggunaan, sumber referensi dan juga info pengembang. 

1) Identitas aplikasi 

 

Gambar 5. Identitas Aplikasi 

Halaman ini berisi tentang jenjang sekolah, materi, kelas, serta mata 

pelajaran. 

2) Petunjuk penggunaan 

 

Gambar 6. Petunjuk Penggunaan 
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Halaman ini berisi tentang panduan dalam penggunaan aplikasi, 

dimana dalam aplikasi ini terdapat beberapa tombol yaitu tombol 

next, back, mulai, home setting dan juga info. 

3) Sumber referensi 

 

Gambar 7. Sumber Referensi 

Halaman ini berisi tentang referensi yang digunakan peneliti dalam 

mengembangkan aplikasi 

4) Info pengembang 

 

Gambar 8. Info Pengembang 

Halaman ini berisi tentang pengembang aplikasi, Pengembang 

aplikasi yang dimaksud pada halaman ini adalah peneliti yang telah 

membuat aplikasi media pembelajaran berbasis android. 
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e. Tombol setting musik 

Tombol setting musik berfungsi untuk memutar musik, mematikan 

musik, mengganti musik serta mengatur volume musik pada aplikasi. 

Terdapat dua musik yaitu musik backsound dan juga effect. 

Backsound musik pada aplikasi ini terdapat 4 backsound musik yang 

berbeda pengguna dapat mengganti bacsound yang  cocok dengan 

pembelajaran. 

4. Menu 

 

Gambar 9. Menu 

Pada bagian menu terdapat 3 tombol yaitu capaian pembelajaran & 

tujuan pembelajaran, materi dan juga assessment formatif. 

5. Tombol CP dan TP 

Jika pengguna menekan tombol CP&TP maka pengguna akan masuk 

pada halaman  CP & TP Tingkat SMP kelas VII  

a) Capaian Pembelajaran 

 

Gambar 10. CP&TP 
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Slide ini menunjukan capaian pembelajaran yang harus dicapai oleh 

siswa dalam materi aritmatika social. 

b) Tujuan Pembelajaran 

 

Gambar 11. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran merupakan kompetensi dasar meliputi 

pengetahuan ketrampilan dan sikap yang harus dicapai peserta didik.  

6. Tombol Materi 

Jika pengguna menekan tombol Materi maka aplikasi akan muncul 3 

tombol sub pokok pembahasan sebagai berikut 

 

Gambar 12. Materi 

a) Video pembelajaran  

Jika pengguna menekan tombol Video pembelajaran Maka 

aplikasi akan otomatis memutar video pembelajaran yang telah 
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disediakan peneliti guna mempermudah siswa dalam memahami 

materi 

b) bahan ajar 

Jika pengguna menekan tombol Bahan Ajar Maka aplikasi akan 

membuka halaman yang berisi bahan ajar pdf yang telah didesain 

oleh peneliti 

c) Penyelesaian Masalah 

Jika pengguna menekan tombol penyelesaian masalah maka 

pengguna diajak untuk menyelesaikan suatu masalah yang sudah 

disajikan pada slide ke dua dalam aplikasi. 

7. Video pembelajaran 

 

Gambar 13. Video Pembelajaran 

Pada Halaman ini terdapat sebuah video pembelajaran dengan materi 

aritmatika social kelas 7. Video ini diambil dari youtube sigma. 

Dengan adanya pembelajaran video ini peneliti berharap agar siswa 

dapat belajar sesuai dengan kemampuan masing masing. Sehingga 

siswa diharapkan dapat dengan mudah memahami materi aritmatika 

social yang diajarkan. 
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8. Tombol Bahan Ajar 

 

Gambar 14. Bahan Ajar 

Pada halaman ini terdapat sebuah bahan bacaan yang telah didesain 

oleh peneliti dengan desain yang berdeda dengan aplikasi. Bacaan ini 

memuat materi aritmatika social kelas VII 

9. Tombol Pemecahan Masalah 

  

Gambar 15. Permasalahan 

Gambar 16. Interaktif 
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Pada halaman ini pengguna diajak untuk membantu menyelesaikan 

permasalahan yang telah disajikan oleh peneliti pada halaman ke dua 

aplikasi. Penyelesaian ini berupa percakapan interaktif antara tokoh 

utama dengan tokoh figuran. Pengguna di minta untuk memahami 

permasalahn yang disajikan serta pengguna dapat menjawab bagian 

kosong yang harus dijawab untuk menyelesaikan permasalahan 

dalam aplikasi. 

10. Assesmen formatif 

a) Pengisian identitas  

 

Gambar 17. Pengisian Identitas 

pada halaman awal assesmen formatif terdapat petunjuk pengerjaan 

serta siswa diminta untuk mengisi nama dan kelas.  

b) Soal dan Jawaban 

  

 Gambar 18. Soal Pilihan 
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Gambar 19. Jawaban Benar 

Gambar 20. Jawaban Salah 

Gambar 21. Pembahasan 

Pada halaman soal dan jawaban, pengguna dapat memilih salah satu 

dari empat jawaban yang benar. Jika jawaban benar maka klik tombol 
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next sedangkan jika salah maka pengguna dapat menekan tombol 

pembahasan untuk memudahkan siswa dalam memahami soal. 

c) Hasil 

 

Gambar 22. Hasil Akhir 

Pada halaman ini pengguna dapat melihat skor atau hasil akhir yang 

telah didapatkan dari mengerjakan soal soal sebelumnya. 

11. Penggunaan script 

Script dimasukan setelah aplikasi di publish Untuk pemanggilan 

script peneliti membuat sebuah folder bernama audio yg berisi audio 

aplikasi dan juga script custom, pemanggilan ini dibuat pada script 

story_html5.html dengan script sbb: 

 

Gambar 23. Script Awal 



44 
 

 
 

a) Pemutaran musik 

Untuk memutar musik di background aplikasi, peneliti menggunakan 

script dasar untuk memutar musik langkah langkah yang dilakukan 

adalah menyiapkan audio dan script custom.js menjadi 1 file, setelah 

itu copy file audio lalu paste pada folder html5/lib. Custom script 

menggunakan sublime text. 

 

Gambar 24. Script Musik 

b) Pengisian jawaban 

Pada pengisian jawaban script di buat di custom.js yang telah dibuat 

dengan menggunakan sublime text 

 

Gambar 25. Script pemecahan masalah 
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d. Validasi desain produk 

Setelah pembuatan desain langkah selanjutnya adalah validsi 

desain oleh ahli. Validasi ini dilakukan oleh oleh 2 ahli, validator 1 

Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd Dosen UIN Prof. K. H. Saifuddin Zuhri 

Purwokerto Untuk validator 2 dilakukan oleh Abdul Azis, S.Pd guru 

matematika SMP Negeri 3 Belik. Lembar validasi berupa angket dengan 

berisi 4 aspek pokok yaitu aspek umum, aspek isi/konten, aspek bahasa, 

dan aspek media pembelajaran dengan butir pertanyaan berjumlah 21 

pertanyaan 

Dari hasil rekapitulasi yang dilakukan oleh validator 1 diperoleh 

data sebagai berikut: 

Tabel 9. Rata-Rata Nilai Media Pembelajaran Validator 1 

No Aspek yang dinilai Skor Skor rata-rata Kategori 

1 Aspek umum 10 3,3 Sangat 

Valid 

2 Aspek isi/konten 22 3,6 Sangat 

Valid 

3 Aspek Bahasa 22 3,1 Valid 

4 Aspek media 

pembelajaran 

17 3,4 Sangat 

Valid 

Total skor rata-rata 3,35 Sangat 

Valid 

Berdasarkan hasil data pada table diatas diperoleh skor pertama 

dengan skor rata-rata 3,3 dan aspek ke dua skor rata-rata 3,6 aspek 

ketiga skor rata-rata 3,1 dan aspek ke empat 3,4. Maka diperoleh skor 

rata-rata dari seluruh aspek 3,35 ini berarti bahwa aplikasi yang dibuat 

peneliti sangat valid. 

Hasil rekapitulasi dari validator 2 yang dilakukan oleh bapak Abdul 
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Azis, S.Pd. disajikan dalam table berikut: 

Tabel 10. Rata-Rata Nilai Media Pembelajaran Validator 2 

No Aspek yang dinilai Skor Skor rata-rata Kategori 

1 Aspek umum 10 3,3 Sangat 

valid 

2 Aspek isi/konten 18 3 Valid 

3 Aspek Bahasa 24 3,4 valid 

4 Aspek media 

pembelajaran 

17 3,4 Sangat 

valid 

Total skor rata-rata 3,27 Sangat 

Valid 

Berdasarkan hasil data pada table diatas diperoleh skor pada aspek 

pertama dengan skor rata-rata 3,3 dan aspek ke dua skor rata-rata 3 

aspek ketiga skor rata-rata 3,4 dan aspek ke empat 3,4. Maka diperoleh 

skor rata-rata dari seluruh aspek 3,27 ini berarti bahwa aplikasi yang 

dibuat peneliti sangat valid. 

e. Revisi Desain Produk 

Tahap Revisi desain produk merupakan tahap uji awal sebelum 

peneliti melakukan uji aplikasi kepada peserta didik. Pada tahap ini 

produk diuji terlebih dahulu oleh ahli konten untuk mengukur apakah 

aplikasi telah layak untuk di digunakan. Tahap ini di revisi berdasarkan 

hasil komentar kelebihan serta kekurangan produk dari yang dilakukan 

oleh penguji. Berikut hasil dari uji revisi desain produk: 

  Validator 1: 

1. Media kurang interaktif  

2. Pemecahan masalah terkesan seperti bacaan, sehingga kurang 

menarik bagi siswa 
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Gambar 26. Sebelum revisi 

 

Gambar 27. Revisi sesudah 

Validator 2: 

1. Aplikasi dapat dipahami dan dapat membantu guru maupun siswa 

2. Layak diuji digunakan untuk membantu proses belajar mengajar 

siswa kelas 7 materi aritmatika social. 

2. Efektivitas Produk Media Pembelajaran Berbasis Android 

a. Uji coba produk 

Uji coba produk dilakukan peneliti setelah melewati beberapa 

tahap. Penelitian ini berdesain one group pre-test post-test dengan 

membandingkan hasil sebelum dan setelah mendapatkan 



48 
 

 
 

pembelajaran menggunakan bahan ajar berupa aplikasi berbasis 

android. Materi yang diajarkan adalah aritmatika sosial. Materi 

aritmatika social ini merupkan materi semester ganjil dalam 

kurikulum merdeka, sesuai dengan kurikulum yang sedang berlaku 

di SMP Negeri 3 Belik pada tahun pembelajaran 2024/2025. 

Pre-test diberikan sebelum dilakukan pembelajaran materi 

aritmatika sosial, sedangkan post-test diberikan setelah dilaksanakan 

pembelajaran materi aritmatika sosial. Berikut adalah hasil pre-test 

dan post-test. 

1) Kelas Kontrol 

Hasil nilai uji pretest dan postest kelas kontrol: 

Tabel 11. Nilai  Kelas Kontrol 

No Kode 
Nilai 

Pre-test Post-test 

1 A1 50 56 

2 A2 60 60 

3 A3 50 63 

4 A4 56 60 

5 A5 46 46 

6 A6 42 52 

7 A7 67 63 

8 A8 54 54 

9 A9 44 54 

10 A10 35 48 

11 A11 50 56 

12 A12 40 48 

13 A13 58 60 
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No Kode 
Nilai 

Pre-test Post-test 

14 A14 48 56 

15 A15 52 50 

16 A16 42 54 

17 A17 67 67 

18 A18 56 58 

19 A19 65 63 

20 A20 46 48 

21 A21 42 52 

22 A22 60 60 

23 A23 67 67 

24 A24 54 54 

25 A25 44 50 

26 A26 40 54 

27 A27 52 63 

28 A28 48 56 

29 A29 60 60 

30 A30 54 56 

31 A31 63 63 

32 A32 50 58 

 

Skor terendah 35 48 

Skor tertinggi 67 67 

Rata-rata 51,94 56,53 

Dari hasil pre-test dan post-test siswa pada kelas kontrol, didapat 

nilai terendah terendah 35 dan tertinggi 67. Sedangkan untuk nilai post-

test 48 dan nilai tertinggi 67. 
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2) Kelas eksperimen 

Hasil Nilai uji pretest dan postest kelas kontrol: 

Tabel 12. Nilai Kelas Eksperimen 

No Kode 
Nilai 

Pre-Test Post-Test 

1 B1 52 67 

2 B2 63 71 

3 B3 44 69 

4 B4 50 79 

5 B5 56 75 

6 B6 38 63 

7 B7 58 83 

8 B8 48 92 

9 B9 69 88 

10 B10 56 73 

11 B11 73 79 

12 B12 67 85 

13 B13 60 75 

14 B14 46 67 

15 B15 58 77 

16 B16 73 71 

17 B17 44 81 

18 B18 63 69 

19 B19 54 79 

20 B20 46 71 

21 B21 71 88 

22 B22 67 75 
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No Kode 
Nilai 

Pre-Test Post-Test 

23 B23 50 88 

24 B24 63 71 

25 B25 48 65 

26 B26 69 83 

27 B27 44 73 

28 B28 54 77 

29 B29 42 69 

30 B30 56 85 

31 B31 46 75 

32 B32 52 69 

 

Skor tertinggi 38 63 

Skor terendah 73 92 

Rata-rata 55,63 76 

Dari hasil pre-test dan post-test siswa pada kelas kontrol, didapat nilai 

terendah pre-test 38 dan nilai tertinggi 73. Sedangkan untuk nilai post-test 

terendah 63 dan tertinggi 92. 

Dari hasil uji coba produk dengan pre-test dan post-test kelas 

eksperiment dan juga kelas kontrol maka untuk mengetahui apakah aplikasi 

yang telah dikembangkan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis matematis maka dilakukan analisis data yaitu uji prasyarat dan juga uji 

hipotesis. 

b. Analisis Data 

Data yang digunakan pada analisis data adalah nilai pre-test dan post-

test. Pada analisis tahap akhir ini akan dibuktikan hipotesis penelitian. 

Analisis data tahap akhir yang digunakan meliputi uji normalitas. 
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1. Analisis Data pre-test 

Berdasarkan hasil nilai pre-test kelas kontrol dan kelas eksperimen 

pada table 11 dan juga 12, maka didapat nilai rata-rata sebagai berikut: 

Tabel 13. Mean Pretest 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean 

Kelas kontrol 32 35 67 1662 51.94 

Kelas eksperimen 32 38 73 1780 55.63 

Valid N (listwise) 32     

Nilai rata-rata kelas kontrol adalah 51,94, dengan nilai mnimum 35 dan 

nilai maximum 67, sedangkan untuk nilai rata-rata kelas eksperimen 

adalah 55,63, dengan nilai minimum 38 dan nilai maximum 73. Tahap 

selanjutnya dilakukan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t. 

a) Uji Normalitas 

Uji ini bertjuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal 

atau tidak. Pada uji ini peneliti menggunakan IBM SPSS Statistic 

dengan metode Kolmogorov Smirnov dengan asumsi bahwa data 

berdistribusi normal apabila hasil yang diperoleh lebih dari nilai 

signifikansi, dengan nilai signifikansi 0.05. berikut hasil dari 

perhitungan uji normalitas pre-test kelas kontrol dan juga kelas 

eksperiment. 

Tabel 14. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

hasil pre_test eksperimen .093 32 .200* .957 32 .223 

pre_test kontrol .088 32 .200* .967 32 .426 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Berdasarkan hasil pengujian di atas, diperoleh nilai signifikansi 

uji Kolmogortof Smirnov pada hasil pre-test kelas eksperimen sebesar 

0.200 > 0,05 dan hasil pre-test kelas kontrol sebesar 0,200 > 0,05. 

Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan pada uji Kolmogortof 

Smirnov, maka nilai signifikasni keduanya berada di atas taraf 

signifikansi 0,05. Hal ini berararti 𝐻1 ditolak dan 𝐻0 diterima. Dapat 

disimpulkan jika data pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berada pada distribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah uji yang dilakukan untuk mengetahui apakah 

sampel yang akan diteliti berasal dari populasi yang sama. Untuk 

mengetahui data homogen atau tidak peneliti melakukan uji 

homogenitas dengan menggunakan IBM SPSS Statistic dengan asumsi 

bahwa homogen apabila hasil yang diperoleh lebih dari nilai 

signifikansi, dengan nilai signifikansi 0.05. berikut hasil dari 

perhitungan uji homogenitas pre-test kelas kontrol dan juga kelas 

eksperiment. 

Tabel 15. Uji Homogenitas Pretest 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Based on Mean .784 1 62 .379 

Based on Median .765 1 62 .385 

Based on Median and with 

adjusted df 

.765 1 61.720 .385 

Based on trimmed mean .784 1 62 .379 

Berdasarkan hasil pengujian di atas, diperoleh nilai signifikansi 

pengujian homogenitas sebesar 0,379 > 0.05. berdasarkan hasil yang 

diperoleh maka ℎ1 ditolak dan ℎ0 diterima. Dari perolehan data diatas 

Maka dapat disimpulkan jika data pre-test kelas eksperimen dan kelas 
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kontrol homogen atau sama dalam kemampuan berpikir kritis 

matematis 

c) Uji t 

Uji t dapat dilakukan setelah mengetahui apakah data yang diteliti 

berdistribusi normal atau tidak. Uji ini bertujuan untuk 

membandingkan hasil nilai pre-test kelas kontrol dan juga kelas 

eksperiment. Dasar pengambilan keputusan uji-t, yaitu jika nilai (2 − 

𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 0,05 maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Berikut untuk hasil 

perhitungan: 

Tabel 16. Uji-t 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t Df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

hasil Equal variances 

assumed 

.784 .379 1.580 62 .119 3.688 2.334 -.978 8.353 

Equal variances 

not assumed 
  

1.580 61.0

34 

.119 3.688 2.334 -.979 8.354 

Berdasarkan tabel di atas, tertera nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 

0,119 yang mana 0,119 ≥ 0,05 sehingga 𝐻1 ditolak dan sebaliknya 𝐻0 

diterima. Hal ini menunjukan jika kedua kelas sampel memiliki kemampuan 

awal yang sama pada kemampuan berpikir kritis matematis siwa pada materi 

aritmerika sosial. 
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𝐻0: 𝜇1 =  𝜇2 yang berarti hasil nilai kelas eksperimen dan kelas secara 

signifikan tidak berbeda jauh. Oleh karena itu, dapat dikatakan jika kelas 

eksperimen dan kelas kontrol memiliki kemampuan awal yang sama. Sehingga 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran dapat digunakan dikelas 

eksperimen yaitu kelas VII A dan kelas VII C sebagai kelas kontrol 

menggunakan pembelajaran konvensional. 

2. Analisis Data post-test 

Berdasarkan hasil nilai post-test kelas kontrol dan kelas eksperimen pada table 

diatas maka didapat nilai rata-rata sebagai berikut:  

Tabel 17. Mean Pretest 

 Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean 

Kelas eksperimen 32 63 92 2432 76.00 

Kelas kontrol 32 46 67 1809 56.53 

Valid N (listwise) 32     

  Nilai rata-rata kelas kontrol adalah 56,53, dengan nilai mnimum 46 dan 

nilai maximum 67, sedangkan untuk nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 76, 

dengan nilai minimum 63 dan nilai maximum 92. Tahap selanjutnya dilakukan 

uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t. 

a) Uji Normalitas 

Sama halnya dengan uji normalitas pre-test uji normalitas pada post-test 

juga bertjuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. 

Pada uji ini peneliti menggunakan IBM SPSS Statistic 25 dengan metode 

Kolmogorof Smirnov dengan asumsi bahwa data berdistribusi normal 

apabila hasil yang diperoleh lebih dari nilai signifikansi, dengan nilai 

signifikansi 0.05. berikut hasil dari perhitungan uji normalitas pre-test kelas 

kontrol dan juga kelas eksperiment. 
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Tabel 18. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

hasil post_test eksperimen .121 32 .200* .962 32 .316 

post_test kontrol .106 32 .200* .966 32 .387 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan hasil pengujian di atas, diperoleh nilai signifikansi uji 

Kolmogortof Smirnov pada hasil pre-test kelas eksperimen sebesar 0,200 > 

0,05 dan hasil pre-test kelas kontrol sebesar 0,200 > 0,05. Berdasarkan 

kriteria pengambilan keputusan pada uji Kolmogorov Smirnov, maka nilai 

signifikasni keduanya berada di atas taraf signifikansi 0,05. Hal ini berararti 

𝐻1 ditolak dan 𝐻0 diterima. Dapat disimpulkan jika data pre-test kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berada pada distribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah uji yang dilakukan untuk mengetahui apakah 

sampel yang akan diteliti berasal dari populasi yang sama. Untuk 

mengetahui data homogen atau tidak peneliti melakukan uji homogenitas 

dengan menggunakan IBM SPSS Statistic dengan asumsi bahwa homogen 

apabila hasil yang diperoleh lebih dari nilai signifikansi, dengan nilai 

signifikansi 0,05. berikut hasil dari perhitungan uji homogenitas post-test 

kelas kontrol dan juga kelas eksperiment. 

Tabel 19. Uji Homogenitas Pretest 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

hasil Based on Mean 3.273 1 62 .075 

Based on Median 2.688 1 62 .106 

Based on Median and with 

adjusted df 

2.688 1 57.266 .107 

Based on trimmed mean 3.198 1 62 .079 
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Berdasarkan hasil pengujian di atas, diperoleh nilai signifikansi 

pengujian homogenitas sebesar 0,075 > 0.05. berdasarkan hasil yang 

diperoleh maka 𝐻1 ditolak dan 𝐻0 diterima. Maka dapat disimpulkan jika 

data pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen atau sama dalam 

kemampuan berpikir kritis matematis 

c) Uji t 

Uji t dapat dilakukan setelah mengetahui apakah data yang diteliti 

berdistribusi normal atau tidak. Uji ini bertujuan untuk membandingkan 

hasil nilai pre-test kelas kontrol dan juga kelas eksperiment. Dasar 

pengambilan keputusan uji-t, yaitu jika nilai (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 0,05 maka 𝐻0 

ditolak dan 𝐻1 diterima. Berikut untuk hasil perhitungan: 

Tabel 20. Uji-t 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. T df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Differe

nce 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

hasil Equal variances 

assumed 

3.27

3 

.075 11.6

85 

62 .000 19.469 1.666 16.138 22.799 

Equal variances not 

assumed 
  

11.6

85 

57.286 .000 19.469 1.666 16.133 22.805 

Berdasarkan tabel di atas, signifikansi (2-tailed) yang didapatkan yaitu 

0,000 < 0,05 hal ini menunjukan jika 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. 𝐻1: 𝜇1 ≠

𝜇2 yang berarti terdapat perbedaan antara kelas eksperimen yang 

menggunakan media pembelajaran berbasis android dengan kelas kontrol 

yang menggunakan pembelajaran konvensional.  
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Efektivitas penggunaan aplikasi android untuk meningkatkan 

kemampuan berfikir kritis matematis dikatakan efektif jika memenuhi 

syarat uji rata rata dan juga uji-t maka dari itu setelah membandingkan nilai 

antara dua kelas. Selanjutnya peneliti membandingkan mean antara pretest 

dan posttest kelas eksperimen. Berikut hasil perhitungan rata rata nilai, 

dengan menggunakan IBM SPSS Statistic. 

Tabel 21. Tabel Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest Kelas 

Eksperimen 

Descriptive Statistics 

 N Mean 

Kelas eksperimen pretest 32 55.63 

Kelas eksperimen posttest 32 76.00 

Valid N (listwise) 32  

Berdasarkan rata-rata nilai post-test kelas eksperimen dan knilai pretest, 

perolehan nilai rata-rata pretest kelas eksperimen yaitu sebesar 55,63 

sedangkan perolehan nilai pretest kelas eksperimen sebesar 76. Terbukti 

bahwa rata rata nilai postest lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata rata 

pretest kelas eksperimen.  

Kemudian peneliti melakukan uji mean antara nilai pre-test dan nilai 

post-test kelas eksperimen untuk membuktikan apakah media 

pembelajaran berupa aplikasi android dikatakan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis. Berikut hasil 

perhitungan rata rata nilai, dengan menggunakan IBM SPSS Statistic. 

Tabel 22. Tabel Rata-Rata Nilai Postes Kelas Eksperimen 

dan Nilai Postest Kelas Kontrol 

Descriptive Statistics 

 N Mean 

Postest kelas kontrol 32 56.53 

Postest kelas eksperimen 32 76.00 

Valid N (listwise) 32  
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Berdasarkan rata-rata nilai post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

diperolehan nilai rata-rata pada kelas kontrol yaitu sebesar 56,53 

sedangkan perolehan nilai kelas eksperimen sebesar 76. Terbukti bahwa 

rata rata postest kelas kontrol dengan kelas eksperimen berbeda dimana 

rata rata kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata rata 

kelas kontrol. 

Dari kedua uji mean antara nilai pretest dan postest kelas eksperimen 

serta uji mean nilai postest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen 

terdapat perbedaan yang signifikan dimana nilai postest eksperimen lebih 

tinggi dari nilai postest kelas kontrol dan juga lebih tinggi dari nlai pretest 

kelas eksperimen. Dari hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berupa aplikasi android efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis, 

Kemudian peneliti melakukan uji-t untuk membandingkan nilai kelas 

kontrol dengan nilai kelas eksperimen. Seperti pada tabel 18 maka didapat 

nilai signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,05 hal ini menunjukan jika 𝐻0 ditolak 

dan 𝐻1 diterima. 𝐻1: 𝜇1 ≠  𝜇2 ini berarti terdapat perbedaan antara kelas 

eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis android 

dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan media pembelajaran. 

Dari uji mean dan juga uji-t menunjukan bahwa terdapat perbedaan 

signifikan antara pembelajaran berbasis konvensional tanpa media dan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis android, dimana 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran diperoleh hasil 

nilai yang lebih tinggi dari hasil pembelajaran konvensional tanpa media. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media 

berupa aplikasi berbasis android efektif meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa kelas VII di SMP Negeri 3 belik. 
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B. Pembahasan 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model penelitian dan 

pengembangan (research and Development) atau R&D, dan menggunakan 

desain pengembangan Sugiyono. tahapan tahapan dalam pengembangan 

produk yaitu potensi atau masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 

desain, revisi desain, uji coba produk (Sugiyono, 2020). Adapun tujuan dari 

Penlitian ini yaitu untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis di 

SMP Negeri 3 belik 

Sebelum peneliti melakukan penelitian, terlebih dahulu peneliti 

melakukan observasi langsung ke sekolah dengan melakukan wawancara 

bersama guru mata pelajaran matematika. tujuan dari dilakukannya observasi 

ini adalah untuk mengetahui masalah apa yang ada di sekolah tersebut 

mengenai pembelajaran matematika dan mengetahui potensi yang ada di 

sekolah. Setelah melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran 

matematika diketahui bahwa pembelajaran matematika di smp negeri 3 belik 

menggunakan metode konvensional sehingga siswa kurang tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran. Kurangnya media pembelajaran menjadi salah satu 

kendala di smp negeri 3 belik, maka dari itu peneliti mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android untuk menjadi sarana pembelajaran yang efektif 

bagi siswa dan juga guru. Aplikasi android dikatakan efektif karena pada saat 

ini penggunaan smartphone dapat menjadi poin positif apabila dapat 

memanfaatkan dengan baik. Keunggulan dari aplikasi berbasis android sebagai 

berikut: 

Pertama, pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

lebih mudah dipahami oleh siswa. Kehadiran media dalam pembelajaran juga 

dikatakan dapat membantu peningkatan pemahaman peserta didik, penyajian 

data/informasi lebih menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, 

dan memadatkan informasi (Alti et al., 2022). 

Kedua, media pembelajaran berupa aplikasi android dikemas dengan 
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pembelajaran yang mengasikan sehingga siswa tidak merasa bosan saat 

pembelajaran. Selain mengasikan pembelajaran ini juga sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan capaian pembelajaran materi yang disampaikan. Sehingga 

tidak mengurangi fungsi utama dari pembelajaran. 

Ketiga, media pembelajaran berupa aplikasi android mengaitkan materi 

dengan kehidupan nyata. Dewi dan  Agustika  (2020) menyampaikan  bahwa  

metode  dan  pendekatan pembelajaran  yang  tepat  menjadikan  siswa  lebih  

mudah  menerima  materi  dan  mengaitkan  dengan pengetahuannya. 

Keempat, media pembelajaran berupa aplikasi android dilengkapi 

dengan permasalahan diawal game sebagai pertanyaan pemantik bagi siswa. 

Selanjutnya siswa diarahkan untuk menyelesaikan masalah namun sebelum 

menyelesaikan masalah siswa dapat memahami materi telebih dahulu, materi 

yang terdapat pada aplikasi dikemas dalam bentuk bacaan dan visual. 

Kelima, media pembelajaran berupa aplikasi android juga dilengkapi 

dengan assesmen affirmatif untuk mengukur prmahaman siswa setelah 

mempelajari materi yang ada di dalam aplikasi. 

Dalam menguji kevalidan media pembelajaran berupa aplikasi android 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis peneliti 

menggunakan angket untuk menguji valid atau tidaknya produk yang dibuat. 

Terdapat dua validator media. Validator pertama Muhammad Azmi Nuha, 

M.Pd dengan nilai rata-rata validasi 3,35 hasil tersebut masuk dalam kategori 

sangat valid, sedangkan untuk validator kedua dilakukan oleh salah satu guru 

matematika di SMP Negeri 3 Belik dengan perolehan nilai rata-rata validasi 

sebesar 3,27 termasuk ke dalam kategori sangat valid. Dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis natematis valid. 

Selanjutnya tahap pengujian keefektivan produk. Untuk menguji 

keefektivan produk peneliti menggunakan pre-test dan juga post-test sebagai 
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lembar penilaian. Pada lembar penilaian pre-test dan juga postes yang 

dilakukan oleh kelas kontrol dan juga kelas eksperimen. Nilai yang diperoleh 

kelas kontrol dan kelas eksperimen cukup signifikan dimana nilai rata-rata 

post-test kelas kontrol sebesar 56,53 sedangkan untuk nilai rata-rata post-test 

kelas eksperimen sebesar 76 sehingga dapat dikatakan bahwa produk efektif 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis 

Tahap terakhir adalah uji-t yaitu uji efektifitas. Uji ini didasarkan pada 

nilai (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 0,05 maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Jika nilai (2 − 

𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) ≥ 0,05 maka 𝐻0 diterima dan 𝐻1 ditolak. Hasil dari uji t ini adalah 

signifikansi (2-tailed) yang didapatkan yaitu 0,000 < 0,05 hal ini menunjukan 

jika 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. 𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 yang berarti terdapat perbedaan 

antara kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis 

android dengan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. 

Kemudian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

android untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis valid dan juga efektif. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan. Rumusan masalah telah 

terselesaikan sehingga dapat disimpulkan: 

1. Media pembelajaran berbasis android valid untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis matematis dalam materi aritmatika sosial kelas VII di SMP Negeri 3 Belik. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil uji validasi media pembelajaran dan validasi konten. Uji 

validasi dilakukan oleh dua ahli. Hasil dari uji validasi media diperoleh nilai rata-

rata, validasi pertama sebesar 3,35 masuk dalam kategori sangat valid, 

sedangkan untuk validator kedua diperoleh nilai rata-rata validasi sebesar 3,27 

termasuk ke dalam kategori sangat valid. Untuk hasil validasi konten diperoleh 

hasil nilai rata rata sebesar 3,4 untuk pretest dan 3,6 untuk posteset, hasil 

tersebut masuk dalam kategori valid.  

2. Media pembelajaran berupa aplikasi android untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis matematis terbukti efektif. Berdasarkan nilai rata-rata post-test kelas 

kontrol sebesar 56,53, dan nilai rata-rata post-test kelas eksperimen sebesar 76. Selain 

itu hasil dari uji t sig (2-tailed) yang didapatkan yaitu 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat 

perbedaan antara kelas eksperimen dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

android dan kelas kontrol tanpa media pembelajaran. Kemudian dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis android efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis dalam materi aritmatika sosial kelas VII di SMP 

Negeri 3 Belik 

B. Keterbatasan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, pada penelitian ini masih 

memiliki beberapa keterbatasan diantaranya 

1. Keterbatasan waktu sehingga media yang dikembangkan kurang maksimal  

2. Keterbatasan materi serta contoh soal pada aplikasi, sehingga untuk 

kedepannya peneliti berharap untuk mengembangkan materi secara luas 
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3. Keterbatasan waktu jam pelajaran di sekolah karena sedang ada perbaikan 

ruang kelas sehingga pembelajaran kurang efektif. 

4. Keterbatasan waktu bimbingan karena stay di rumah sehingga harus 

menempuh jarak yg cukup jauh jika akan bimbingan. 

C. Saran 

1. Untuk guru, diharapkan untuk menggunakan media pembelajaran sesekali 

dalam proses pembelajaran agar siswa tidak jenuh dan bosan. 

2. Untuk siswa, diharapkan siswa dapat belajar dengan lebih giat terutama 

melatih kemampuan logika seperti kemampuan berpikir kritis matematis 

3. Untuk sekolah, diharapkan dapat melengkapi sarana dan prasarana yang ada 

sehingga pembelajaran akan semakin efektif dan kondusif. 
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Lampiran 1 Hasil Wawancara  

HASIL WAWANCARA DENGAN GURU MATEMATIKA KELAS VII 

SMP NEGERI 3 BELIK 

 

Nama Sekolah : SMP Negeri 3 Belik 

Nama Guru : Abdul Azis, S.Pd. 

Hari, Tanggal : 1 Mei 2024 

Tempat : SMP Negeri 3 Belik 

 

Hasil yang diperoleh dari wawancara adalah sebagai berikut: 

1. Kelas VII terdiri dari 8 kelas dengan jumlah 250 siswa 

2. Kurikulum yang digunakan kelas VII merupakan kurikulum merdeka belajar 

3. Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran konvendional 

dengan ceramah 

4. Sumber belajar yang dipakai adalah lks dan juga buku paket 

5. Kurangnya sarana dan prasarana yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

menjadi faktor penghambat siswa dan guru dalam proses pembelajaran 

6. Kemampuan berpikir kritis siswa kelas VII di SMP Negeri 3 Belik Tergolong 

rendah di buktikan dengan hasil perolrhan nilai matemetika siswa 

7. Materi aritmatika sosial merupakan materi dasar yang harus dikuasai oleh siswa 

karena aritmatika social sering digunakan dalam kehidupan sehari hari  

8. Menurut guru kurangnya antusias siswa dalam pembelajaran menjadi faktor 

paling dasar menurunnya kekmampuan berfikir siswa maka diperlukan 

pembelajaran yang inovatif supaya siswa tidak bosan dan juga dapat memahami 

materi yang disampaikan 
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Lampiran 2 Tampilan Media Pembelajaran 

TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 

 

  

Splash Screen Splash Screen 

Splash Screen Splash Screen 

Splash Screen Splash Screen 

Splash Screen Splash Screen 
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            Splash Screen Splash Screen 

Splash Screen Splash Screen 
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Lampiran 3 Lembar validasi media Pembelajaran 1 

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 1 
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Purwokerto, 22 Agustus 2024 

NIP. 199309152023211029 
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Lampiran 4 Lembar Validasi Media Pembelajaran 2 

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 2 
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Lampiran 5 Lembar Validasi Konten Instrumen Pre Test 

LEMBAR VALIDASI KONTEN INSTRUMEN PRE TEST  
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Purwokerto, 22 Agustus 2024 
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Lampiran 6 Lembar Validasi Konten Instrumen Post Test 

LEMBAR VALIDASI KONTEN INSTRUMEN POST TEST  
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Purwokerto, 22 Agustus 2024 
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Lampiran 7 Hasil Uji Validitas Soal Pre-Test 

HASIL UJI VALIDITAS SOAL PRE-TEST  

Correlations 

 Item_1 Item_2 Item_3 Item_4 Item_5 Item_6 Item_7 

Skor_

Total 

Item_1 Pearson 

Correlation 

1 -.182 -.381 -.230 .222 .301 -.105 .139 

Sig. (2-tailed)  .667 .351 .584 .597 .470 .804 .743 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_2 Pearson 

Correlation 

-.182 1 -.370 -.065 -.489 .657 -.053 .172 

Sig. (2-tailed) .667  .366 .878 .219 .077 .901 .684 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_3 Pearson 

Correlation 

-.381 -.370 1 -.169 -.505 -.672 -.562 -.695 

Sig. (2-tailed) .351 .366  .689 .202 .068 .147 .056 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_4 Pearson 

Correlation 

-.230 -.065 -.169 1 .398 -.204 .347 .641 

Sig. (2-tailed) .584 .878 .689  .328 .629 .399 .087 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_5 Pearson 

Correlation 

.222 -.489 -.505 .398 1 .000 .581 .585 

Sig. (2-tailed) .597 .219 .202 .328  1.000 .131 .128 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_6 Pearson 

Correlation 

.301 .657 -.672 -.204 .000 1 .412 .543 

Sig. (2-tailed) .470 .077 .068 .629 1.000  .311 .164 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_7 Pearson 

Correlation 

-.105 -.053 -.562 .347 .581 .412 1 .772* 

Sig. (2-tailed) .804 .901 .147 .399 .131 .311  .025 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Skor_T

otal 

Pearson 

Correlation 

.139 .172 -.695 .641 .585 .543 .772* 1 

Sig. (2-tailed) .743 .684 .056 .087 .128 .164 .025  

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Lampiran 8 Hasil Uji Validitas Soal Post Test 

 

HASIL UJI VALIDITAS SOAL POST TEST 

Correlations 

 Item_1 Item_2 Item_3 Item_4 Item_5 Item_6 Item_7 

Skor_

Total 

Item_1 Pearson 

Correlation 

1 -.335 .216 .162 .227 -.101 .255 .582 

Sig. (2-tailed)  .417 .607 .702 .588 .813 .543 .130 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_2 Pearson 

Correlation 

-.335 1 -.952** -.405 -.254 .039 -.210 -.494 

Sig. (2-tailed) .417  .000 .320 .543 .927 .617 .214 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_3 Pearson 

Correlation 

.216 -.952** 1 .628 .062 -.146 .375 .553 

Sig. (2-tailed) .607 .000  .095 .884 .730 .360 .155 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_4 Pearson 

Correlation 

.162 -.405 .628 1 -.373 -.284 .626 .651 

Sig. (2-tailed) .702 .320 .095  .363 .495 .097 .080 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_5 Pearson 

Correlation 

.227 -.254 .062 -.373 1 .858** -.350 .287 

Sig. (2-tailed) .588 .543 .884 .363  .006 .396 .491 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_6 Pearson 

Correlation 

-.101 .039 -.146 -.284 .858** 1 -.274 .240 

Sig. (2-tailed) .813 .927 .730 .495 .006  .511 .567 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Item_7 Pearson 

Correlation 

.255 -.210 .375 .626 -.350 -.274 1 .681 

Sig. (2-tailed) .543 .617 .360 .097 .396 .511  .063 

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

Skor_T

otal 

Pearson 

Correlation 

.582 -.494 .553 .651 .287 .240 .681 1 

Sig. (2-tailed) .130 .214 .155 .080 .491 .567 .063  

N 8 8 8 8 8 8 8 8 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 



92 
 

 
 

Lampiran 9 Kisi-Kisi Soal Pre-Test 

KISI-KISI SOAL PRE-TEST
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Lampiran 10 Kisi-Kisi Soal Post Test 

KISI-KISI SOAL POST TEST
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Lampiran 11 Pedoman Penskoran Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

PEDOMAN PENSKORAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS 

MATEMATIS 
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Lampiran 12 Soal Pre Test Kemampuan Berpikir Kritis Matematis  

SOAL PRE TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS MATEMATIS
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Lampiran 13 Soal Post Test Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

SOAL POST TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS MATEMATIS
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Lampiran 14 Kunci Jawaban Soal Pre Test Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

KUNCI JAWABAN SOAL PRE TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS 

MATEMATIS 
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Lampiran 15 Kunci Jawaban Soal Post Test Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

KUNCI JAWABAN SOAL POST TEST KEMAMPUAN BERPIKIR 

KRITIS MATEMATIS



107 
 

 
 



108 
 

 
 



109 
 

 
 



110 
 

 
 

 
  



111 
 

 
 

Lampiran 16 Hasil Jawaban Soal Pre Test Kelas Uji Coba 
 

HASIL JAWABAN SOAL PRE TEST KELAS UJI COBA 
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Lampiran 17 Hasil Jawaban Soal Post Test Kelas Uji Coba 

HASIL JAWABAN SOAL POST TEST KELAS UJI COBA 
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Lampiran 18 Hasil Jawaban Soal Pre Test Kelas Kontrol 

HASIL JAWABAN SOAL PRE TEST KELAS KONTROL 

  



114 
 

 
 

Lampiran 19 Hasil Jawaban Soal Post Test Kelas Kontrol 

HASIL JAWABAN SOAL POST TEST KELAS KONTROL 
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Lampiran 20 Hasil Jawaban Soal Pre Test Kelas Eksperimen 

HASIL JAWABAN SOAL PRE TEST KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 21 Hasil Jawaban Soal Post Test Kelas Eksperimen 

HASIL JAWABAN SOAL POST TEST KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 22 Dokumentasi Uji Coba  Kelas Kontrol 

DOKUMENTASI UJI COBA  KELAS KONTROL 
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Lampiran 23 Dokumentasi Uji Coba  Kelas Eksperimen 

DOKUMENTASI UJI COBA  KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 24 Surat Izin Observasi Pendahuluan 

SURAT IZIN OBSERVASI PENDAHULUAN 
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Lampiran 25 Balasan Surat Izin Observasi Pendahuluan 
 

BALASAN SURAT IZIN OBSERVASI PENDAHULUAN 
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Lampiran 26 Surat Permohonan Riset Individu 

SURAT PERMOHONAN RISET INDIVIDU
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Lampiran 27 Surat Keterangan Telah Melakukan Riset Individu 

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN RISET INDIVIDU 
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Lampiran 28 Blangko Bimbingan Skripsi 

BLANGKO BIMBINGAN SKRIPSI 
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Lampiran 29 SK Seminar Proposal 

SK SEMINAR PROPOSAL 
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Lampiran 30 SK Ujian Komprehensif 

SK UJIAN KOMPREHENSIF 
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Lampiran 31 Sertifikat BTA PPI 

SERTIFIKAT BTA PPI 
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Lampiran 32 Sertifikat Pengembangan Bahasa 

SERTIFIKAT PENGEMBANGAN BAHASA 
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Lampiran 33 Sertifikat KKN 

SERTIFIKAT KKN 
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Lampiran 34 Sertifikat PPL 

SERTIFIKAT PPL 
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Lampiran 35 Daftar Riwayat Hidup 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

A. Identitas Diri 

Nama Lengkap  : Pandi Try Yudiono 

NIM   : 2017407096 

Tempat, Tanggal Lahir  : Pemalang, 14 Maret 2002 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Agama   : Islam 

Alamat   : Badak, RT 04 RW 01, Belik, Pemalang 

No Telepon  : 082220185499 

Email   : pandytriyudiono14@gmail.com 

 

B. Riwayat Pendidikan 

1. SD Negeri 1 Badak 

2. SMP Negeri 3 Belik 

3. SMA Negeri 1 Belik 

4. UIN Prof. K. H. Saifuddin Zuhri Purwokerto 

 

 

Purwokerto, 09 September 2024 

Saya yang menyatakan, 

 
Pandi Try Yudiono 

2017407096 
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