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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang media pembelajaran matematika menggunakan Genially untuk
materi operasi bentuk aljabar yang memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan. Metode yang
diterapkan adalah Research and Development (R&D) dengan adaptasi model ADDIE. Namun, hanya
empat tahapan yang dilakukan, yaitu tahap Analysis, Design, Development, dan Implementation.
Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket validasi untuk ahli media dan materi serta angket
kepraktisan untuk siswa dan guru. Hasil penelitian menunjukkan: (1) Pengembangan media
pembelajaran matematika menggunakan Genially pada materi operasi bentuk aljabar dengan model
ADDI terdiri dari empat tahapan. Tahap pertama adalah analysis, yang meliputi analisis terkait
kebutuhan awal dan kurikulum sekolah. Tahap kedua adalah design, yaitu merancang produk media
pembelajaran yang kemudian diberi nama MARBEL. Tahap ketiga adalah development, yang
dilakukan dengan menguji validitas produk melalui penilaian ahli media dan materi. Terakhir, yaitu
tahap implementation, yang dilakukan dengan menguji kepraktisan produk kepada guru matematika
dan 18 siswa kelas VII A di MTs Muhammadiyah 1 Samarinda; (2) Media pembelajaran MARBEL
dinyatakan “sangat valid”” dengan rata-rata skor 85,6% dilihat dari skor hasil validasi oleh ahli media
sebesar 91% dan ahli materi sebesar 82%; (3) Kepraktisan media pembelajaran MARBEL
dinyatakan “praktis” dengan rata-rata skor 85,6%, dilihat dari hasil kepraktisan oleh guru sebesar
86% dan siswa sebesar 87%.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Genially, Operasi Bentuk Aljabar.
ABSTRACT

This study aims to design mathematics learning media using Genially for algebraic operations
material that meets the criteria of validity and practicality. The method applied is Research and
Development (R&D) with the adaptation of the ADDIE model. However, only four stages were
carried out, namely the Analysis, Design, Development, and Implementation stages. The research
instruments used were validation questionnaires for media and material experts and practicality
questionnaires for students and teachers. The results of the study showed: (1) The development of
mathematics learning media using Genially on algebraic operations material with the ADDI model
consists of four stages. The first stage is analysis, which includes analysis related to initial needs and
school curriculum. The second stage is design, which is designing a learning media product which is
then named MARBEL. The third stage is development, which is carried out by testing the validity
of the product through assessments by media and material experts. Finally, the implementation stage,
which is carried out by testing the practicality of the product to mathematics teachers and 18 class
VII A students at MTs Muhammadiyah 1 Samarinda; (2) The MARBEL learning media is stated as
“very valid” with an average score of 85.6%, seen from the validation results score by media experts
of 91% and material experts of 82%; (3) The practicality of the MARBEL learning media is stated
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as “practical” with an average score of 85.6%, seen from the results of practicality by teachers of

86% and students of 87%.

Keywords: Learning media, Genially, Algebraic Form Operations.

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika kerap
kali dipersepdikan siswa sebagai mata
pelajaran yang menakutkan dan sulit,
sehingga menimbulkan persepsi negatif
yang berujung pada sikap pasrah dalam
2022).

menurunkan

mempelajarinya (Jazlina dkk.,
Kondisi  ini  berpotensi
semangat dan keyakinan diri siswa pada
pelajaran matematika. Pendekatan
alternatif yang bisa diambil adalah dengan
menggunakan suatu media pembelajaran di
Menurut Fathoni dkk. (2023),

sebagai alat bantu atau perantara, media

kelas.

pembelajaran digunakan oleh guru dalam
proses penyampaian materi ajar kepada
siswa, baik secara individu maupun
kelompok, guna merangsang daya pikir dan
semangat belajar, sehingga efektivitas
proses pembelajaran meningkat dan tujuan
pembelajaran dapat dicapai secara optimal.
Fungsi utama media pembelajaran adalah
memberikan kemudahan bagi guru dalam
proses  pengajaran, sehingga dapat
mencapai
(Nurdyansyah, 2019).

Dalam perspektif konstruktivisme,

target pembelajaran

pembelajaran seharusnya berfokus pada

aktivitas siswa, sementara guru berperan

sebagai fasilitator.

keaktifan

Untuk mendorong

siswa, terutama  dalam
matematika, diperlukan suasana belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan
berfokus pada peserta didik (student-
centered learning). Guru juga perlu
mendorong kemandirian dan tanggung
jawab siswa dalam proses belajarnya
(Saputro & Pakpahan, 2021). Oleh karena
itu, penggunaan media pembelajaran
menjadi penting untuk meningkatkan
partisipasi siswa.

Lebih lanjut Magdalena dkk. (2021)
menyatakan peran media pembelajaran
sebagai sarana pendukung, baik berbasis
perangkat keras (hardware) maupun lunak
(software) untuk memfasilitasi
penyampaian materi kepada siswa. Seiring
pesatnya perkembangan teknologi digital
di masa kini, sistem pendidikan harus siap
dalam

untuk terus beradaptasi

memanfaatkan teknologi guna

meningkatkan  kualitas  pembelajaran.
Kemajuan teknologi digital telah membuka
banyak peluang baru untuk menciptakan
kesan belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan efisien bagi guru dan siswa

(Putra & Pratama, 2023).
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Hal ini menjadi tantangan tersendiri
bagi guru abad 21 yang harus proaktif
untuk mengintegrasikan teknologi dalam
kegiatan belajar mengajar. Penting bagi
memiliki

guru  untuk kompetensi

pedagogik dan literasi digital yang
memadai agar dapat memanfaatkan TIK
secara optimal. Salah satu caranya yaitu
dengan memanfaatkan sumber belajar
digital yang menarik dan disesuaikan
dengan karakteristik belajar siswa agar
dapat menciptakan pengalaman belajar
yang lebih efektif dan menyenangkan.

Mengacu pada hasil observasi dan
wawancara tidak terstruktur di MTs
Muhammadiyah 1 Samarinda, ditemukan
bahwa penggunaan media pembelajaran
khususnya pada mata pelajaran matematika
dirasa belum optimal. Guru cenderung
menerapkan metode konvensional yaitu
dengan ceramah dan hanya mengandalkan
buku teks kemudian menuliskan materi di
papan tulis. Pendekatan ini bersifat
monoton, sehingga siswa mudah merasa
bosan, kurang termotivasi, dan mengantuk
selama proses belajar mengajar matematika
berlangsung.

Media pembelajaran digital yang
pernah digunakan hanya terbatas pada
presentasi PowerPoint yang ditampilkan
melalui proyektor. Padahal, saat ini telah
tersedia berbagai perangkat lunak dan
penyedia layanan daring atau platform

online yang dirancang khusus untuk

membantu guru dalam membuat maupun
menggunakan media pembelajaran, seperti
Powtoon, Macromedia Flash, Youtube,
Quizizz, Kahoot!, dsb (Wahab dkk., 2021).

Salah satu platform yang menarik perhatian

peneliti untuk membuat media
pembelajaran adalah Genially.
Genially  merupakan  platform

online yang menyediakan berbagai fitur,
template, dan elemen yang memudahkan
penggunanya untuk berkreasi dalam
membuat konten kreatif, terutama konten
pembelajaran. Pengguna dapat membuat
berbagai jenis konten visual maupun audio
visual melalui website Genially. Fitur
interaktif di dalamnya dapat memberikan
pengalaman belajar yang menarik sehingga
siswa, dan memfasilitasi
pembelajaran di kelas (Enstein dkk., 2022).

Dibandingkan dengan media lain, Genially

memotivasi

menonjol dengan berbagai kelebihannya
diantaranya yaitu terdapat fitur presentasi
interaktif dengan berbagai template dan
membuat tombol interaktivitas sesuai
kebutuhan. Selain itu juga dapat
mengintegrasikan platform lain seperti
YouTube dan website lainnya pada media
Genially. Hasil akhir media pembelajaran
yang telah dibuat dengan Genially berupa
tautan atau link sehingga mudah untuk
diakses secara online (Ni’'mah dkk., 2022).

Berdasarkan literatur, Genially
dapat diakses dengan mudah secara online

melalui tautan atau link tanpa harus
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mengunduhnya terlebih dahulu. Hal ini
membuat untuk

Media

peneliti  terinspirasi

melakukan “Pengembangan
Pembelajaran Matematika Menggunakan
Genially pada Materi Operasi Bentuk
Aljabar untuk Kelas VII di MTs
Muhammadiyah 1 Samarinda” sebagai
solusi dari permasalahan di atas, guna
memberikan kesan belajar yang lebih
menarik bagi siswa. Adapun pemilihan
materi  operasi  bentuk aljabar ini
merupakan saran dari guru matematika di
MTs Muhammadiyah 1 Samarinda, karena
banyak siswa masih kesulitan dalam
memahami konsep dasar aljabar dan
menyelesaikan operasi bentuk aljabar.
Ketidaktuntasan ~ materi  ini  dapat
menghambat siswa ketika belajar materi
matematika  selanjutnya yang lebih
kompleks. Hal ini karena materi aljabar
merupakan dasar dalam pembelajaran
matematika untuk memahami materi
lainnya, misalnya pada program linier dan
menentukan nilai dari x pada bangun
geometri (Sholikhah, 2022).

Beberapa penelitian dan
pengembangan mengenai topik ini, yaitu
Enstein dkk. (2022) yang mengembangkan
media pembelajaran game edukasi pada
materi bilangan pangkat dan akar untuk
kelas 1X SMP. Kemudian Genially juga
digunakan Shalimar & Rukmana (2024)
untuk

mengembangkan media

pembelajaran pada materi bangun datar

kelas V SD yang dapat meningkatkan
minat belajar dan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Begitu juga dengan Safitri
dkk. (2024) yang mengembangkan media
pembelajaran terintegrasi Genially yang
valid, praktis, dan efektif untuk proses
pembelajaran  materi  operasi  hitung
penjumlahan bilangan cacah kelas IV SD.

Tujuan penelitian ini, yaitu: (1)
untuk mengetahui pengembangan media
pembelajaran matematika menggunakan
Genially pada materi operasi bentuk
aljabar; (2) Untuk mengetahui kevalidan
media pembelajaran matematika
menggunakan Genially pada materi operasi
bentuk aljabar; (3) Untuk mengetahui
kepraktisan media pembelajaran
matematika menggunakan Genially pada

materi operasi bentuk aljabar.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini

pendekatan  R&D

Development) dengan model ADDIE yang

menggunakan

(Research  and

meliputi lima tahapan yaitu: (1) Analysis,
(2) Design, (3)

Implementation, (5) Evaluation. Namun

Development, (4)

hanya empat tahap pertama yang

dilakukan, karena fokus utamanya yaitu
untuk mengembangkan media
pembelajaran yang memenuhi kriteria valid
bukan

dan praktis, untuk  menguiji

efektivitas produk yang dikembangkan.
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Subjek uji coba pada
pengembangan ini, yaitu subjek uji validasi
dan subjek uji coba. Subjek uji validasi
melibatkan ahli media pembelajaran dan
ahli materi matematika. Subjek uji coba
media pembelajaran ini adalah siswa kelas
VII A di MTs

Samarinda,

Muhammadiyah 1
dengan guru matematika
sebagai praktisi. Instrumen yang digunakan
dalam pengembangan ini adalah lembar
angket, yaitu angket validasi dan angket
kepraktisan.

Menurut Sugiyono (2017), skor
yang diperoleh dari angket validasi dan
angket kepraktisan. Kemudian dihitung
dengan rumus berikut untuk mendapatkan

persentase skornya.

Skor = Jumlah skor yang diperoleh % 100%

Skor maksimum

Dasar yang digunakan untuk
melakukan analisis hasil validasi dan
kepraktisan media pembelajaran
disesuaikan dengan Kkriteria pada tabel
berikut.

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk

Persentase Kriteria
81% — 100% Sangat Valid
61% — 80% Valid
41% — 60% Cukup Valid
21% — 40% Kurang Valid

0% — 20% Tidak Valid

(Diadaptasi dari Domara & Asnil, 2020)

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase Kriteria

Praktis
Cukup Praktis
55% — 64% Kurang Praktis
0% — 54% Tidak Praktis

80% — 89%
65% — 79%

Persentase Kriteria

90% — 100% Sangat Praktis

(Diadaptasi dari Sumadi dkk., 2022)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan media pembelajaran
matematika menggunakan Genially pada
materi operasi bentuk aljabar untuk kelas
VIl di MTs Muhammadiyah 1 Samarinda
yang telah divalidasi dan diuji coba untuk
memastikan kevalidan dan kepraktisannya.
Adapun  pengembangan  produk ini
mencakup empat tahapan sebagai berikut.
1. Tahap Analisis (Analysis)
dilakukan

kebutuhan awal dan

Tahap ini dengan
menganalisis
kurikulum sekolah. Dari hasil analisis
diperoleh bahwa pengembangan media
pembelajaran menggunakan Genially pada
materi operasi bentuk aljabar untuk kelas
VIl A merupakan solusi dalam mengatasi
permasalahan yang ada. Temuan ini
didukung oleh Pastas Hernandez dkk.
(2024) bahwa penggunaan Genially dapat
meningkatkan minat dan pemahaman siswa
pada pembelajaran matematika melalui
kegiatan yang menarik dan partisipatif.
Selain itu, peneliti juga menetapkan
Capaian Pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran yang dimuat dalam media

pembelajaran secara lebih terarah, sesuai
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dengan kurikulum pada materi
pembelajaran operasi bentuk aljabar di
kelas VII.

2. Tahap Perancangan (Design)
dilakukan

merancang materi atau isi konten dalam

Tahap ini dengan
bentuk slide presentasi interaktif dan video
pembelajaran yang dilengkapi dengan
latihan soal disetiap akhir sub materi.
Media utama yang digunakan yaitu
Genially, karena kemudahan
pengoperasiannya dan fitur menarik yang

tersedia meski dalam versi gratis. Untuk

memperkaya konten, peneliti
mengintegrasikan Genially dengan
beberapa platform pendukung seperti
YouTube untuk menampilkan video

pembelajaran yang dibuat menggunakan
Canva. Canva dengan akun berbayar atau
Premium digunakan untuk menambahkan
elemen-elemen visual seperti background,
animasi, dan komponen tambahan yang
tidak tersedia di Genially agar media
Media

pembelajaran dilengkapi dengan konten

pembelajaran  lebih  menarik.
pendukung seperti game edukasi dan Kkuis
yang dapat digunakan sebagai bahan
evaluasi atau latihan soal. Fleksibilitas
Genially untuk diintegrasikan dengan
berbagai platform lain telah dibuktikan
dalam penelitian Afifah & Nadiya (2024)
yang mengkombinasikan Genially dengan
Quizwhizzer. Berikut adalah rancangan

awal produk media pembelajaran.

=

aar 1 Desain Menu Utama

MENU MATERI

© Hangunal sentun aliabar )

- i LA

© #ertealinn ean Pumbinginn entue Aljatiar 5
Nis)

alb+ o)

albeci=ab «ac

(£ Substitusi Bentuk Aljabar [CIOID]
So rcher  sAopertan FCartabveny 0Nt
Miza: x=2
Substitusi bentuk aljabar Maka
berarti mengganti variabel 10 + %
dengan bilengan tertenty # Subatitusi
antuk mencarl nilal =10+2 X2
bentuk aljabar.
=12
LA [e]'==+]

Gambar 2. Desain Menu Materi
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Gambar 3. Desain Menu Game

@hl KUIS I"@O

L Temtukon variabel koefisien, koonstonto, dan bangoiowgs suku poda
bertuk aljabor Sx « 30 -3y + 72 - &

2 Sederhonokan bentuk aljobar (4x « 7) « Qx - 31 - (x » SN
3. Uroikon tentuk aljabor (-2x « 1z - &)t
4 Testukon hasil dart (120 + 18007 ) : 6o'D!

S Pok Andi ingin memboat sebuch kolam ikan berbentuk perseyl
Panjang. Panjang kolam tersebut dengatoken dengan p « 2x + 3
(dalem meter] dan lebarsge dingotakan dengan | = x « & (dalom
meter), Testuhoniah luas kolam Pok Andl jika diketabel v = 4

@'z -3 < 7]
Gambar 4. Desain Menu Kuis

3. Tahap Pengembangan (Development)
Realisasi produk dilakukan pada
tahap ini. Produk kemudian diberi nama
MARBEL (Materi  Operasi  Bentuk
Aljabar). Produk akhir ini berbentuk tautan
atau link yang mudah diakses secara online.
Jadi, selain untuk media pembelajaran di
sekolah yang ditampilkan oleh guru
melalui

proyektor, siswa juga dapat

mengaksesnya untuk pembelajaran mandiri
di rumah. Media pembelajaran MARBEL
kemudian diuji validitasnya oleh ahli media
dan ahli materi. Hasil validasi media yang
dikembangkan secara keseluruhan, yaitu
86,5%,
MARBEL dikategorikan

sebesar sehingga  media
pembelajaran
“sangat valid” yang tersaji dalam Tabel 3,
dengan saran perbaikan dari ahli materi,
yang ditindaklanjuti oleh peneliti dan
tersaji dalam Tabel 4.

Tabel 3. Hasil Validasi Para Ahli
Validator  Skor Kategori

Media 91 Sangat Valid
Materi 82 Sangat Valid
Skor

Akhir 86,5 Sangat Valid

Tabel 4. Saran Perbaikan dan Tindak

Lanjutnya
Saran Tindak Lanjut
Perbaikan
Contoh soal TR
pengurangan 8 fifr god Ja 4 45

+4k  (ba  6b)

bentUk = Ja + 4b —5u 4 0 Q‘
aljabar pada = 3a — Sa +4b + 6h :r\;,? ;
video diubah, 3610 K\,f/

tidak  perlu Sebelum revisi
mengguna-

kan kalimat

agar lebih | ¢ e

mudah i; o ' ':', ﬁ
dipahami L fm,: R )
siswa iasaida) ‘\ﬁ/

Setelah revisi

Pada materi
perkalian
bentuk |
aljabar Lain
bagian
perpangkatan
bentuk

aljabar

sebaiknya

lebih

Sebelum revisi
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Saran
Perbaikan
dijelaskan
secara rinci
setiap 3414
variabelnya ~ 16"

Tindak Lanjut

{(18%4)° = 488 e 4a%t

Setelah revisi

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Uji coba produk media
pembelajaran dilaksanakan pada tahap ini
dengan melibatkan 18 siswa di kelas VII A
MTs Muhammadiyah 1 Samarinda dan
penilaian oleh guru matematika untuk
mengukur media

pembelajaran MARBEL. Skor rata-rata

tingkat kepraktisan
penilaian kepraktisan oleh guru dan siswa
yaitu sebesar 86,5% yang tersaji dalam
Tabel 5.
dikategorikan bahwa media pembelajaran
MARBEL “praktis” untuk kegiatan belajar

Dengan demikian, dapat

mengajar.
Tabel 5. Hasil Kepraktisan
Hasil
Subjek  Kepraktisan  Kategori
(%)
Guru .
Praktisi 86 Praktis
Siswa 87 Praktis
Skor .
Akhir 86,5 Praktis

Penelitian ini membuktikan bahwa
media pembelajaran MARBEL ini layak
untuk digunakan karena memenuhi Kriteria
valid dan praktis. Tampilannya yang
menarik karakteristik
Generasi Alpha (kelahiran tahun 2011-

sesuai dengan

2025) yang memang terbiasa dengan

teknologi digital sejak dini (McCrindle &
Fell, 2020). Oleh karena itu, penting bagi
pendidik dan lembaga pendidikan untuk
mendukung  perkembangan  teknologi
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
berbasis digital (Pereira dkk., 2024). Media
berbasis digital

terbukti

pembelajaran dengan

visualisasi  interaktif mampu
meningkatkan pemahaman dan motivasi
belajar siswa (Clark & Mayer, 2016;
Shalimar & Rukmana, 2024).

Keunggulan media pembelajaran
MARBEL terlihat dari fitur game yang
dapat menarik minat belajar siswa, sesuai
dengan hasil penelitian Maharani dkk.
(2024) dan Wadud & Lailiyah (2024).
Selain itu, media ini berbentuk tautan atau
link, sehingga dapat diakses dengan mudah
secara online melalui berbagai perangkat
seperti  laptop, komputer, maupun
smartphone. Adapun Kketerbatasan dari
media ini, yaitu belum adanya fitur
pengumpulan jawaban kuis secara online,
sehingga siswa masih perlu mengumpulkan
lembar jawaban secara langsung kepada
guru. Meskipun media ini telah selesai
dibuat, harapannya tetap dilakukan upaya
kualitas

perbaikan media yang

dikembangkan agar menjadi media

pembelajaran yang lebih baik lagi.

KESIMPULAN
Melalui pendekatan penelitian dan
media

pengembangan, pembelajaran
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matematika telah berhasil dikembangkan

dan diuji kelayakannya. Berdasarkan hasil

yang diperoleh, dapat dirumuskan
kesimpulan sebagai berikut.

1. Pengembangan media pembelajaran
matematika menggunakan Genially
pada materi operasi bentuk aljabar
dengan model ADDIE, namun tanpa
tahap  Evaluation, vyaitu analisis
kebutuhan dan  kurikulum (tahap
analysis), merancang produk (tahap
design), pengujian kevalidan produk
(tahap development), dan uji coba untuk
menguji  kepraktisan produk (tahap
implementation).

2. Hasil validasi media pembelajaran
matematika menggunakan  Genially
pada materi operasi bentuk aljabar
dikategorikan “sangat valid”, dilihat
dari rata-rata penilaian oleh ahli media
dan ahli materi yaitu 86,5%, dengan
rincian skor 91% dari ahli media dan
82% dari ahli materi.

3. Hasil kepraktisan media pembelajaran
matematika menggunakan Genially
pada materi operasi bentuk aljabar
dikategorikan “praktis”, dilihat dari
rata-rata penilaian oleh ahli media dan
ahli materi yaitu sebesar 86,5%, dengan
rincian skor 86% dari guru praktisi dan

87% dari siswa.
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