Transformasi : Jurnal Pendidikan Matematika dan Matematika
Volume 6, No. 1, Bulan Juni Tahun 2022, pp. 25-38
. ISSN 2549-1164 (online)
i\) DOl : 10.36526/tr.v%vVi%i.1935
Available online at https://ejournal.unibabwi.ac.id/index.php/transformasi

PENINGKATAN PRESTASI BELAJAR MATEMATIKA PADA MATERI
TEOREMA PYTHAGORAS MENGGUNAKAN APLIKASI TEPYTHA

Yulianita Artanti?, Nuryadi?, Nafida Hetty Marhaeni3”
123pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Mercu Buana Yogyakarta
email korespondensi : yulianitaartanti9@gmail.com

Diterima: 04-05-2022, Revisi: 29-05-2022, Diterbitkan: 12-06-2022

ABSTRAK

Perkembangan pendidikan pada era sekarang mengharuskan guru menguasai tek-
nologi agar penyampaian konsep materi menjadi lebih efektif dan efisien. Penggu-
naan teknologi dalam pendidikan harus dilihat sebagai cara untuk membantu me-
ningkatkan kualitas pendidikan saat ini, begitu pula dalam pembelajaran matemati-
ka. Salah satu pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran matematika di
sekolah adalah penggunaan media pembelajaran berbasis android. Tujuan penelitian
ini adalah untuk mengetahui efektifitas penggunaan aplikasi TePytha sebagai media
pembelajaran berbasis android pada pembelajaran matematika, serta meningkatkan
prestasi belajar siswa pada materi teorema Pythagoras. Jenis penelitian ini adalah
eksperimen dengan pretest-posttest control group design. Sampel dalam penelitian
ini adalah siswa kelas VIII C (eksperimen) dan siswa kelas VIII D (kontrol) di SMP
Negeri 1 Gamping. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi,
dan tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi TePytha sebagai
media pembelajaran matematika berbasis android efektif meningkatkan prestasi
belajar siswa dibandingkan penggunaan media pembelajaran yang biasa digunakan
oleh guru, karena aplikasi tersebut memudahkan guru dalam penyampaian materi
kepada siswa dan proses interaksi komunikasi edukasi berlangsung secara tepat dan
berdayaguna. Selain itu, aplikasi TePytha juga mendorong siswa untuk mampu
belajar mandiri menggunakan telepon seluler dirumah.
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ABSTRACT

The development of education today requires teachers to be able to use technology so
that the delivery of material concepts becomes more effective and efficient. The use of
technology in education should be seen as a way to help improve the quality of
education today, as well as in learning mathematics. One of the uses of technology in
schools is the use of android-based learning media. The purpose of this study was to
determine the effectiveness of the use of the TePytha application as an android-based
learning medium in mathematics learning, as well as to improve student achievement
in the Pythagorean theorem material. This type of research is an experiment with
pretest-posttest control group design. The sample in this study was class VIII C
(experimental) and class VIII D (control) students at SMP Negeri 1 Gamping. Data
collection techniques used interviews, observation, and tests. The results showed that
the use of the TePytha application as an android-based mathematics learning media
was effective in improving student learning achievement compared to learning media
commonly used by teachers, because the application made it easier for teachers to
deliver material to students and the process of educational communication interaction
took place precisely and efficiently. In addition, the TePytha application also
encourages students to be able to study independently using mobile phones at home.

Key words: android based media, TePytha application, learning achievement

Pendahuluan

Kebutuhan akan pendidikan sangat diperlukan dalam setiap tahapan perkemban-
gan peradaban manusia. Sebagai alat untuk mengembangkan peradaban dan
membangun generasi yang madani, pendidikan penting bagi kehidupan manusia
untuk menjadi dasar harapan bagi perkembangan individu dan masyarakat (Her-
lambang, 2021). Pendidikan harus terus dilakukan secara inovatif guna mencapai
kesesuaian dengan keterampilan abad 21 sehingga dapat beradaptasi dengan ke-
majuan zaman (Ahmadi & Ibda, 2021). Tuntutan pendidikan pada abad 21
mengharuskan pendidikan mudah diakses oleh semua kalangan melalui
pemanfaatan teknologi informasi (Aspi & Syahrani, 2022). Namun kurangnya pe-
manfaatan teknologi masih menjadi masalah dalam pendidikan di Indonesia saat
ini (Muliaman & Mellyzar, 2020). Akibatnya, saat ini guru perlu menguasai tekno-
logi agar penyampaian konsep materi dapat menjadi lebih efektif dan efisien
(Aripin etal., 2020).

Penggunaan teknologi dalam pendidikan harus dilihat sebagai cara untuk
membantu meningkatkan kualitas pendidikan saat ini, begitu pula dalam pembe-
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lajaran matematika (Fredlina et al.,, 2021). Matematika merupakan ratunya ilmu
yang membantu ilmu lain, matematika merupakan ilmu yang berkaitan dengan
bilangan dan ruang, matematika adalah bahasa simbol dan bahasa numerik, dan
juga matematika merupakan ilmu yang abstrak, ilmu yang mempelajari hubungan
suatu pola, struktur, serta bentuk (Rahmah, 2013). Selain itu, matematika dapat
membantu siswa untuk memiliki kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis,
kritis, dan kreatif serta kemampuan bekerja sama sebagai bekal dalam
memecahkan masalah dalam hidupnya dan sebagai bekal untuk hidup di masa
depan (Nuryadi et al., 2022). Namun matematika selalu dianggap sulit karena da-
lam pengerjaannya dibutuhkan konsistensi (Wicaksono & Saufi, 2013). Untuk
mengatasi kesulitan belajar matematika berdasarkan kesulitan yang dialami pe-
serta didik, upaya yang dapat dilakukan salah satunya yaitu dengan penggunaan
media pembelajaran (Utari et al., 2019).

Dalam hal teknologi, media pembelajaran adalah proses yang kompleks dan
terintegrasi yang berkaitan dengan orang, alat, ide, prosedur, serta organisasi un-
tuk menganalisis masalah, menemukan solusi, mengimplementasikan, mengeva-
luasi dan mengelola pemecahan masalah dalam situasi dimana kegiatan belajar itu
terkontrol dan memiliki tujuan. NCTM menyampaikan bahwa pentingnya penggu-
naan teknologi sebagai media dalam pembelajaran matematika akan memberikan
pengaruh terhadap pengajaran serta dapat meningkatkan pembelajaran siswa
(Dyan, 2021). Hal senada juga disampaikan oleh Istiglal (2017) bahwa keberadaan
teknologi dalam pembelajaran matematika sangat esensial karena mempengaruhi
pengajaran matematika serta mempengaruhi siswa untuk dapat meningkatkan
kualitas belajarnya.

Salah satu pemanfaatan teknologi yang dapat digunakan sebagai media pem-
belajaran matematika di sekolah adalah smartphone. Menurut data Smartphone
Market Share dari IDC, android menjadi sistem operasi pada smartphone yang
menduduki urutan pertama dengan persentase pada tahun 2018 sebesar 85,1%
(Cahyani & Patrikha, 2019). Namun banyaknya pengguna smartphone di kalangan
pelajar tidak diikuti dengan kemampuan pendidik dalam memanfaatkan
smartphone sebagai media pembelajaran (Ismanto et al., 2017). Hal ini sejalan
dengan masalah guru di SMP Negeri 1 Gamping Yogyakarta yang belum dapat
melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi smartphone
karena kurangnya pengetahuan terhadap teknologi. Sehingga pembelajaran
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selama ini belum menggunakan media pembelajaran berbasis android. Padahal,
aplikasi berbasis android terbukti efektif digunakan sebagai media penunjang be-
lajar siswa (Hendriawan & Muhammad, 2018). Pembelajaran menggunakan
aplikasi berbasis android juga telah terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa (Suparyati, 2018; Haryadi & Andriati, 2020; Negara et al., 2021). Bahkan,
penggunaan media pembelajaran berbasis android juga efektif dapat mening-
katkan prestasi belajar siswa (Ferdiansyah et al., 2020; Windawati & Koeswanti,
2021; Fatmawati et al., 2021).

Prestasi belajar matematika diartikan sebagai penguasaan pengetahuan dan
ketrampilan yang diperoleh melalui proses pembelajaran (Sirait, 2016). Untuk itu,
keberhasilan pembelajaran matematika dapat dilihat dari prestasi belajar
matematika siswa (Safari & Imami, 2021). Berdasarkan hasil pra penelitian yang
telah dilakukan di kelas VIII SMP Negeri 1 Gamping, Yogyakarta diketahui bahwa
prestasi belajar matematika siswa masih cenderung rendah (Artanti et al., 2021).
Hal ini terbukti dari hasil ujian siswa dimana dari 75 siswa hanya terdapat 4 siswa
saja yang memperoleh diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang
ditetapkan oleh sekolah. Selain itu, berdasarkan deskripsi kategori prestasi belajar
siswa hanya terdapat 31,25% yang masuk pada kategori prestasi belajar tinggi,
sedangkan lainnya berada pada kategori rendah. Selain berdasarkan hasil ujian,
peneliti juga memperoleh data prestasi belajar siswa pada materi teorema
Pythagoras dimana 62,12% siswa masih berada pada kategori rendah.

Materi Pythagoras merupakan materi matematika yang diberikan di kelas VIII
semester Il. Materi Pythagoras sangat penting diimplementasikan dalam
kehidupan sehari-hari oleh siswa. Sehingga, pada penelitian ini diterapkan aplikasi
TePytha yang dikembangkan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Aplikasi
TePytha yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid untuk diterapkan
dalam pembelajaran matematika (Artanti et al., 2021). Sehingga penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui peningkatan prestasi belajar siswa pada materi
teorema Pythagoras menggunakan aplikasi TePytha.

Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan pret-
est-posttest control group design. Populasi penelitian adalah siswa kelas VIII SMP
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Negeri 1 Gamping, Yogyakarta. Sampel penelitian adalah siswa kelas VIII C dan VIII
D. Sampel dipilih karena dua kelas tersebut memiliki rata-rata yang homogen pada
pretest. Kelas VIIIC sebagai kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan pembe-
lajaran menggunakan media yang dikembangkan yaitu aplikasi TePytha. Sedang-
kan kelas VIIID sebagai kelas kontrol tanpa menggunakan aplikasi TePytha.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, observasi, serta tes.
Soal tes sebanyak 15 item berjenis pilihan ganda dan telah memenuhi kriteria valid
dan reliabel. Uji validitas dianalisis dengan menggunakan rumus Product Moment
Pearson Correlation. Adapun hasil validitas tiap item angket disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen

No  Rhitung Ket No R hitung Ket No R hitung Ket
1 0,381 Valid 6 0,432 Valid 11 0,464 Valid
2 0,397 Valid 7 0,485 Valid 12 0,632 Valid
3 0474 Valid 8 0,408 Valid 13 0,646 Valid
4 0,398 Valid 9 0,381 Valid 14 0,692 Valid
5 0,450 Valid 10 0,605 Valid 15 0,645 Valid

Berdasarkan hasil pengujian validitas data kelas uji coba dengan bantuan software
SPSS 20 for windows sebanyak 15 item diperoleh semua nilai Iyirung > raber- Nilai
r tabel dengan signifikansi 0,05 dan df = N — 2 = 15 — 2 = 13 adalah 0,3494. Se-
hingga instrumen tes dinyatakan valid.

Selanjutnya uji realibilitas dilakukan dengan uji Cronbach’s Alpha. Berdasar-
kan hasil pengujian reliabilitas kelas uji coba dengan bantuan software SPSS 20 for
windows diperoleh nilai r Cronbach’s Alpha (r;,) adalah 0,662. Sedangkan nilai r
tabel dengan signifikansi 0,05 dan df = N -2 = 15 - 2 = 13 adalah 0,3494. Karena
Mitung = Ttabel Maka data dinyatakan reliabel. Untuk itu, instrumen tes dapat di-
gunakan untuk penelitian karena telah valid dan reliabel.

Pada penelitian ini hipotesis yang digunakan adalah peningkatan prestasi be-
lajar siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi TePytha lebih dari
peningkatan prestasi belajar siswa pada kelas kontrol yang tidak menggunakan
aplikasi TePytha. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji statistik para-
metrik jika uji prasyarat normalitas dan homogenitas terpenuhi. Adapun uji
parametrik yang digunakan adalah uji paired sample t-test dan independent sample
t-test. Namun apabila nilai P dari uji normalitas rendah (p<0,05), atau data tidak
terdistribusi normal, maka proses pengujian beralih menggunakan prosedur sta-
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tistik nonparametrik yang tidak mengasumsikan distribusi normal. Dalam peneli-
tian ini apabila data tidak terdistribusi normal, maka pengujian paired sample
t-test dilakukan dengan uji nonparametrik yaitu uji Wilcoxon Signed Rank Test, se-
dangkan pengujian independent sample t-test dilakukan menggunakan uji
Mann-Withney. Aplikasi TePhytha dikatakan lebih efektif meningkatkan prestasi
belajar siswa jika rata-rata nilai kelas eksperimen lebih besar daripada kelas
kontrol (Marhaeni et al., 2021).

Hasil dan Pembahasan

Aplikasi TePytha dibuat menggunakan Microsoft Power Point dan iSpring Suite,
kemudian diconvert ke android menggunakan bantuan software web 2 apk. iSpring
Suite merupakan suatu aplikasi yang dapat mengubah file presentasi menjadi
flash. Aplikasi tersebut juga dapat menggabungkan teks, gambar, video, animasi,
simulasi, suara dan kuis dalam satu media pembelajaran (Jannah et al., 2020).

Selamat datang di

TePytha

Aplikasi Pembelajaran Teorema Pythagoras

Tomsol mesuk

B atoman awal

@ i

365 entukan denga a Pythagoras. 1
366 Menghitung panjang s segitigs menggunakan perbandingan shisisl pada segitigs skusity 1
sama kaki dan segitiga istimews i

Gambar 1. Aplikasi TePytha
Aplikasi yang dikembangkan hanya diberikan kepada kelas eksperimen. Hasil
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penelitian yang dipaparkan merupakan hasil penelitian dari pemberian soal
pretest dan posttest prestasi belajar pada materi teorema Pythagoras kepada kelas
yang menjadi sampel penelitian yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perhi-
tungan data dilakukan berbantuan software IBM SPSS Statistics 20 untuk mempe-
roleh kesimpulan peningkatan prestasi belajar matematika siswa dengan meng-
gunakan media pembelajaran berbasis android. Gambaran aplikasi TePytha yang
dikembangkan oleh peneliti disajikan pada Gambar 1.

Aplikasi TePytha pada Gambar 1 hanya digunakan pada kelas eksperimen
untuk mengetahui pengaruhnya terhadap prestasi belajar siswa. Sedangkan
sebagai pembandingnya, digunakan kelas kontrol dengan menggunakan
pembelajaran konvensional. Adapun langkah-langkah pengujian dilakukan sebagai
berikut.

Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan uji prasyarat sebelum dilakukan uji-t. Uji ini digunakan
untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak.
Pengujian normalitas dilakukan menggunakan uji Kolmogrov Smirnov. Adapun
hipotesis yang digunakan dalam pengujian ini adalah:

Ho: Data berdistribusi normal

Ha: Data tidak berdistribusi normal
Ketentuan uji hipotesisnya adalah jika signifikansi > 0,05 maka Ho diterima dan
jika signifikansi< 0,05 maka Ho ditolak.

Adapun hasil uji normalitas pretest dan posttest kelas eksperimen dan kontrol
terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Penilaian Signifikansi Keterangan
Pretest Kelas Eksperimen (VIII C) 0,070 Distribusi Normal
Posttest Kelas Eksperimen (VIII C) 0,000 Distribusi Normal
Pretest Kelas Kontrol (VIII D) 0,105 Tidak Berdistribusi Normal
Posttest Kelas Kontrol (VIII D) 0,008 Tidak Berdistribusi Normal

Berdasarkan Tabel 2 nilai signifikansi untuk pretest kelas eksperimen dan pretest
kelas kontrol berdistribusi normal. Tetapi nilai signifikansi posttest kelas
eksperimen dan posttest kelas kontrol tidak berdistribusi normal. Karena terdapat
perbedaan distribusi data, maka analisis data dilanjutkan menggunakan uji non-
parametrik.
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Uji Wilcoxon Signed Rank Test

Uji Wilcoxon Signed Rank Test dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat per-
bedaan rata-rata antara dua sampel yang saling berpasangan. Analisis ini bertu-
juan mengetahui pengaruh rata-rata pretest dan posttest terhadap treatment yang
dilakukan. Pengujian Wilcoxon Signed Rank Test dilakukan berbantu software 1BM
SPSS Statistics 20. Adapun hipotesis pada kelas eksperimen adalah:
Ho: Tidak ada pengaruh penerapan aplikasi TePytha terhadap prestasi belajar
siswa
Ha: Ada pengaruh penerapan aplikasi TePytha terhadap prestasi belajar siswa
Sedangkan hipotesis pada kelas kontrol adalah:
Ho: Tidak ada pengaruh penerapan pembelajaran tanpa aplikasi TePytha
terhadap prestasi belajar siswa
Ha: Ada pengaruh penerapan pembelajaran tanpa aplikasi TePytha terhadap
prestasi belajar siswa
Jika sig. 2 tailed > 0,05 maka Ho diterima dan jika sig. 2 tailed < 0,05 maka Ho dito-
lak. Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test

Nilai Pretest Posttest Kelas Pretest Posttest Kelas
Eksperimen Kontrol
z -4.543b -3.859b
Asymp.Sig. 2 tailed .000 000

Berdasarkan Tabel 3, kelas eksperimen menunjukkan Asymp.Sig. 2 tailed < taraf
signifikansi (0,000 < 0,050). Akibatnya Ho ditolak dan H,diterima. Artinya ada
perbedaan nilai rata-rata antara pretest dan posttest pada kelompok eksperimen.
Sehingga ada pengaruh penggunaan aplikasi TePytha terhadap prestasi belajar
siswa. Adapun nilai rata-rata pretest sebelum treatment adalah 33,09 dan nilai ra-
ta-rata posttest setelah treatment adalah 82,72. Hal ini menunjukkan adanya pe-
ningkatan sebesar 49,63.

Pada kelas kontrol menunjukkan Asymp.Sig. 2 tailed < taraf signifikansi (0,000
< 0,050). Akibatnya Ho ditolak dan H, diterima. Artinya ada perbedaan nilai ra-
ta-rata antara pretest dan posttest pada kelompok kontrol. Sehingga ada pengaruh
pembelajaran tanpa aplikasi TePytha terhadap prestasi belajar siswa. Adapun nilai
rata-rata pretest sebelum treatment adalah 49,14 dan nilai rata-rata posttest sete-
lah treatment adalah 72,10. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan sebesar
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22,96.
Uji Mann-Withney

Uji Mann-Withney dilakukan untuk menentukan kelas yang mendapat pengaruh
lebih baik pada prestasi belajarnya. Uji ini dilakukan dengan membandingkan ra-
ta-rata nilai posttest kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Adapun hipotesis
pada kelas eksperimen adalah:
Ho: Tidak terdapat perbedaan rata-rata prestasi belajar siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol.
Ha: Terdapat perbedaan rata-rata prestasi belajar siswa pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol
Ketentuan uji hipotesis adalah jika sig. 2 tailed > 0,05 maka Ho diterima dan jika sig.
2 tailed < 0,05 maka Ho ditolak. Adapun hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test
disajikan pada Tabel 3. Pengujian dilakukan dengan bantuan software IBM SPSS
Statistics 20 dan hasilnya disajikan pada Tabel 4.
Tabel 4. Uji Mann-Withney

Z Asymp. Sig. (2 tailed)

-2519 0,012

Tabel 4 menunjukkan bahwa Asymp. Sig. 2 tailed kurang dari signifikansi a (0,012 <
0,05), artinya Ho ditolak dan H, diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan prestasi belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Perbedaan rata-rata pada kelas eksperimen dan kelas kontrol disajikan
data pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Tes Prestasi Belajar Siswa

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No Aspek
Pretest Posttest Pretest Posttest
1  Jumlah siswa 27 27 27 27
2  Rata-ratanilai 33,09 82,72 49,14 72,10
3 Nilai terendah 6,67 43,33 10 36,67
4 Nilai tertinggi 73,33 100 93,33 90
Peningkatan rata-rata 49,63 22,96

Tabel 5 menunjukkan peningkatan rata-rata pada kelas eksperimen adalah
y = 49,63 sedangkan peningkatan rata-rata pada kelas kontrol adalah x = 22,96.
Artinya y > x, sehingga dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar siswa pada
materi teorema Pythagoras di kelas yang menggunakan aplikasi TePytha lebih
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tinggi dibandingkan dengan prestasi belajar siswa di kelas kontrol.

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis android berupa aplikasi TePytha dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi teorema Pythagoras. Hasil anali-
sis juga dapat dilihat dari perbedaan peningkatan rata-rata pretest dan posttest di
kelas eksperimen maupun kelas kontrol yang disajikan pada Gambar 2.

82,72 721

49,14 :

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Pretest mPosttest

Gambar 2. Perbedaan Peningkatan Rata-Rata

Berdasarkan Gambar 2 dapat disimpulkan bahwa aplikasi TePytha yang
diterapkan di kelas eksperimen terbukti efektif meningkatkan prestasi belajar
siswa. Hal ini karena aplikasi tersebut memudahkan guru dalam penyampaian
materi kepada siswa. Dengan aplikasi TePytha proses interaksi komunikasi eduka-
si antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdayaguna.
Selain itu, aplikasi TePytha juga mendorong siswa untuk belajar mandiri dirumah.
Hasil penelitian ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis android terbukti efektif dapat
menunjang belajar siswa dan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa (Hen-
driawan & Muhammad, 2018), meningkatkan minat belajar siswa (Suparyati, 2018;
Haryadi & Andriati, 2020; Negara et al., 2021), serta efektif meningkatkan prestasi
belajar siswa (Ferdiansyah et al., 2020; Windawati & Koeswanti, 2021; Fatmawati
etal., 2021).

Aplikasi TePytha dapat meningkatkan prestasi belajar siswa karena memuat
soal-soal materi Pythagoras yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari,
soal-soal yang diberikan beraneka ragam, dan siswa dapat langsung melihat hasil
belajar yang diperoleh setelah mengerjakan soal pada aplikasi tersebut. Aplikasi
TePytha dibuat dengan iSpring suite sehingga dapat dilengkapi dengan
pembahasan soal, video pembelajaran, dan materi-materi yang lengkap. Kelebihan
tersebut menjadikan aplikasi TePytha berpengaruh meningkatkan prestasi belajar

https://ejournal.unibabwi.ac.id/index.php/transformasi



Transformasi (Jurnal Pendidikan Matematika dan Matematika)
Volume 6, No.1, Bulan Juni Tahun 2022, pp. 25-38
ISSN 2549-1664 (online)

siswa. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi yang dipadukan dengan iSpring suite membuat tampilan dan
animasinya menjadi menarik, menyenangkan dan tidak membosankan karena
siswa merasa dapat belajar melalui bermain (Sulistyorini & Listiadi, 2022).
Aplikasi TePytha juga dapat memotivasi guru untuk mengembangkan media secara
kreatif, mengikuti perkembangan zaman yang serba teknologi agar dapat
membuat suasana pembelajaran tetap menyenangkan. Pemanfaatan teknologi
dengan pembuatan media pembelajaran menjadikan guru dapat melaksanakan
pembelajaran yang efektif dan efisien (Khuzaini et al., 2022).

Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi TePytha efektif untuk me-
ningkatkan prestasi belajar siswa. Hal ini didukung dengan hasil uji Mann-Withney
yang menunjukkan nilai Asymp. Sig. 2 tailed kurang dari signifikansi (0,012 < 0,05),
yang artinya terdapat perbedaan prestasi belajar antara siswa yang menggunakan
aplikasi TePytha dengan siswa yang tidak menggunakan aplikasi tersebut. Selain
itu, peningkatan rata-rata untuk kelas eksperimen lebih besar dibandingkan pe-
ningkatan rata-rata kelas kontrol (49,63 > 22,96). Dengan demikian, prestasi bela-
jar siswa dapat lebih meningkat dengan menggunakana aplikasi TePytha saat
pembelajaran matematika pada materi teorema Pythagoras.
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