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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya, 

sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan 

Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema 

Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika 

menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd. 

dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech. 

Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan 

matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran 

pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan 

yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131 

pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional.  Artikel yang 

diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan 

matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain 

diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami; 

(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics, 

Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4) 

Journal of Didactic Mathematics 

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran 

pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1) 

Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan 

FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh 

pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan 

partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional 

Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada 

bidang yang berkaitan dengan Matematika. 

  

  

 Medan, 7 Februari 2025 

 a.n Panitia Pelaksana  

 
 Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc 
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Abstrak, Tulisan ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep aljabar pada siswa 

SMP melalui pengembangan dan implementasi aplikasi game edukasi bernama Cymath. 

Aplikasi ini dirancang untuk membuat proses belajar lebih menarik dan motivasional dengan 

menyediakan berbagai level kesulitan yang disesuaikan dengan kemampuan siswa, serta 

memberikan umpan balik langsung terhadap jawaban yang diberikan, baik benar maupun 

salah. Dengan menggunakan metode "drill and practice," siswa dapat berulang kali 

mengerjakan soal aljabar dalam format yang interaktif, yang memperkuat pemahaman mereka 

terhadap materi. Penelitian ini menggunakan desain eksperimen pretest-posttest dengan 

kelompok kontrol. Sampel terdiri dari 50 siswa yang dibagi menjadi kelompok eksperimen 

(n=30) yang menggunakan aplikasi Cymath dan kelompok kontrol (n=20) yang tidak 

menggunakan aplikasi tersebut. Pengujian analisis data dilakukan menggunakan software 

SPSS versi.27 menggunakan statistik uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk untuk uji 

normalitas, homogenitas dan uji independent sampel T-test. Berdasarkan hasil uji normalitas, 

homogenitas uji T-test, diperoleh bahwa data hasil tes dari ketiga kelompok tersebut normal 

dan homogen dengan rincian Uji Normalitas sebesar 0,381, uji homogenitas sebesar 0,071 dan 

uji independent sample T-test sebesar 0,011. 

Kata kunci: Cymath; Game; Metode Drill And Practice; Pembelajaran Aljabar; 

Pengembangan Aplikasi 

 

Abstract, This paper aims to improve the understanding of algebraic concepts in junior high 

school students through the development and implementation of an educational game 

application called Cymath. This application is designed to make the learning process more 

interesting and motivational by providing various levels of difficulty tailored to students' 

abilities, as well as providing immediate feedback on the answers given, both correct and 

incorrect. By using the “drill and practice” method, students can repeatedly work on algebra 

problems in an interactive format, which strengthens their understanding of the material. This 

study used a pretest-posttest experimental design with a control group. The sample consisted 

of 50 students who were divided into an experimental group (n=30) that used the Cymath 

application and a control group (n=20) that did not use the application. Data analysis testing 

was carried out using SPSS version.27 software using Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-Wilk 

test statistics for normality, homogeneity and independent sample T-test tests. Based on the 

results of the normality test, the homogeneity of the T-test, it was found that the test data from 

the three groups were normal and homogeneous with details of the Normality Test of 0.381, 

homogeneity test of 0.071 and independent sample T-test of 0.011. 

Keywords: Cymath; Game; Drill And Practice Method; Algebra Learning; Application 

Development 
 

Citation : Lubis, R. A., dkk. (2024). Pembelajaran Aljabar di SMP Dengan Pendekatan Game melalui Metode Drill and 

Practice dalam Pengembangan Aplikasi Cymath. Prodising Seminar Nasional Jurusan Matematika 2024. 505 –  514 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran matematika, khususnya aljabar, sering dianggap sebagai salah satu materi yang 

sulit dan menantang oleh sebagian besar siswa SMP Muhammadiyah 1 Medan. Kesulitan dalam 

memahami materi aljabar dapat menimbulkan rasa tidak nyaman dan keengganan siswa untuk 

mempelajari lebih lanjut, yang pada akhirnya berdampak negatif pada hasil belajar mereka. Di era 

digital ini, pendekatan konvensional dalam mengajar seringkali tidak lagi memenuhi kebutuhan dan 
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minat siswa yang terus berkembang. Oleh karena itu, inovasi dalam metode pembelajaran sangat 

penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif (Simangunsong et al., 

2023). Salah satu alasan mengapa aljabar begitu penting adalah karena konsep-konsep yang dipelajari 

di dalamnya menjadi fondasi bagi berbagai bidang studi matematis lainnya, seperti kalkulus, geometri 

analitik, dan statistika. Pemahaman yang baik tentang aljabar akan memudahkan siswa dalam 

memahami materi-materi tersebut di masa depan. Namun, meskipun penting, aljabar sering kali 

dianggap sulit oleh banyak siswa. Tantangan terbesar yang sering dihadapi siswa dalam pembelajaran 

aljabar meliputi pemahaman konsep variabel, persamaan, dan manipulasi simbolik. Kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep abstrak ini sering kali membuat siswa kehilangan minat dan motivasi 

untuk belajar matematika, khususnya aljabar (Angriani et al., 2020). 

Faktor-faktor yang menyebabkan kesulitan tersebut bervariasi. Salah satunya adalah 

kurangnya pemahaman dasar matematika, seperti operasi aritmatika dasar, yang merupakan prasyarat 

penting untuk memahami aljabar. Selain itu, metode pengajaran yang terlalu teoritis dan kurang 

melibatkan aplikasi praktis dalam kehidupan sehari-hari juga menjadi penyebab siswa merasa aljabar 

sebagai sesuatu yang abstrak dan jauh dari kenyataan. Padahal, jika dihadirkan dengan pendekatan 

yang lebih aplikatif, siswa dapat lebih mudah memahami relevansi aljabar dalam memecahkan 

masalah-masalah nyata (Butar-Butar et al., 2023). Oleh karena itu, diperlukan upaya dari guru dan 

pihak sekolah untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar aljabar. Salah satu pendekatan yang 

dapat dilakukan adalah dengan menggunakan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan 

kontekstual. Guru dapat memanfaatkan teknologi, seperti penggunaan perangkat lunak matematika 

atau permainan edukatif, untuk membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam 

aljabar. Selain itu, pemberian contoh-contoh aplikasi aljabar dalam kehidupan sehari-hari, seperti 

dalam penghitungan keuangan, perencanaan proyek, atau analisis data, dapat membantu siswa 

melihat pentingnya aljabar dalam konteks yang lebih nyata (Nay et al., 2020). 

Dengan demikian, meskipun aljabar sering kali dianggap sulit dan menantang, melalui 

pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan, siswa dapat lebih mudah memahami dan 

mengapresiasi pentingnya aljabar. Hal ini tidak hanya akan membantu mereka dalam menghadapi 

mata pelajaran matematika, tetapi juga dalam mengembangkan keterampilan berpikir yang 

diperlukan di berbagai bidang kehidupan. Konteks pendidikan, metode pembelajaran yang efektif 

sangat diperlukan untuk mengatasi hambatan ini. Salah satu metode yang dapat diterapkan adalah 

drill and practice, di mana siswa dilibatkan dalam latihan terus-menerus untuk menguasai 

keterampilan dasar. Metode ini bertujuan untuk memperkuat pemahaman dan ketangkasan siswa 

dalam menyelesaikan soal-soal aljabar melalui pengulangan yang sistematis. Namun, metode ini 

sering kali dianggap monoton dan kurang menarik bagi siswa, sehingga penting untuk memodifikasi 

pendekatan agar dapat memotivasi mereka secara lebih efektif. Salah satu pendekatan inovatif yang 

dapat diintegrasikan dengan metode drill and practice dalam pembelajaran aljabar adalah pendekatan 

permainan atau game-based learning. Pendekatan ini berfokus pada pemanfaatan elemen-elemen 

permainan dalam proses pembelajaran, yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

dan minat siswa. Dalam pendekatan ini, konsep-konsep abstrak dalam aljabar, seperti variabel, 

persamaan, dan manipulasi simbolik, disampaikan melalui konteks permainan yang interaktif dan 

menarik. Dengan demikian, siswa tidak hanya sekadar menghafal atau mengulang materi, melainkan 

terdorong untuk aktif terlibat dalam eksplorasi konsep melalui aktivitas yang menyenangkan dan 

menantang (Akhwan et al., 2019). 
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Pendekatan permainan memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas metode drill 

and practice. Salah satu kelemahan dari metode drill and practice adalah kecenderungannya untuk 

menjadi monoton dan membosankan bagi siswa, terutama ketika diterapkan dalam waktu yang lama. 

Namun, dengan menggabungkan elemen permainan, seperti sistem poin, level, tantangan, dan 

penghargaan, metode ini dapat menjadi lebih dinamis dan menarik. Permainan memberikan konteks 

yang lebih konkrit dan aplikatif bagi siswa untuk memahami konsep aljabar yang abstrak, sehingga 

mereka dapat belajar secara lebih bermakna (andika et al., 2018). Perkembangan teknologi dalam 

dunia pendidikan telah membuka peluang besar bagi pengembangan aplikasi berbasis permainan 

yang dapat mendukung proses pembelajaran, termasuk dalam mata pelajaran aljabar. Aplikasi-

aplikasi ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan memotivasi, 

sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan terarah. Salah satu aplikasi 

yang relevan dalam konteks ini adalah Cymath, sebuah platform yang menggunakan teknologi untuk 

membantu siswa menyelesaikan soal-soal matematika, termasuk aljabar, secara interaktif dan 

sistematis (Ardiansari et al., 2023). 

Cymath memanfaatkan algoritma yang memungkinkan siswa untuk memecahkan masalah 

matematika, sambil memberikan bimbingan langkah demi langkah dalam prosesnya (Simamora et 

al., 2024). Dengan pendekatan ini, aplikasi tidak hanya menawarkan solusi instan, tetapi juga 

membantu siswa memahami setiap tahapan penyelesaian, yang sangat penting dalam pembelajaran 

aljabar. Fitur ini sangat sejalan dengan metode drill and practice, di mana pengulangan diperlukan 

untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi. Namun, dengan adanya interaktivitas yang 

ditawarkan oleh aplikasi seperti Cymath, siswa tidak hanya sekadar mengulang latihan, tetapi juga 

dilibatkan dalam proses berpikir kritis dan pemecahan masalah (Ati Sukmawati et al., 2021). 

Penggunaan aplikasi pendidikan berbasis teknologi seperti Cymath juga mendukung pendekatan 

permainan yang telah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa. Aplikasi ini sering kali dilengkapi 

dengan elemen gamifikasi, seperti sistem poin, lencana, dan tantangan, yang membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan kompetitif. Hal ini mendorong motivasi intrinsik siswa 

untuk terus berlatih dan mencapai hasil yang lebih baik. Selain itu, fitur umpan balik instan dalam 

aplikasi ini membantu siswa mengidentifikasi kesalahan mereka secara langsung, sehingga mereka 

dapat belajar dari kesalahan tersebut dan memperbaiki pemahaman mereka.(Jazuli et al., 2023) 

Dengan menggabungkan teknologi, metode drill and practice, dan pendekatan permainan, 

aplikasi seperti Cymath menawarkan solusi pembelajaran aljabar yang lebih efektif, menarik, dan 

mendalam. Penggunaan teknologi ini dapat menjadi alat yang sangat bermanfaat dalam mengatasi 

tantangan yang sering dihadapi siswa dalam memahami aljabar, seperti kesulitan dalam manipulasi 

simbolik dan persamaan abstrak. Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi efektivitas metode drill and practice dengan pendekatan permainan melalui aplikasi 

Cymath dalam pembelajaran aljabar di SMP. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

pada pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi siswa, serta 

memberikan solusi praktis untuk meningkatkan penguasaan aljabar di tingkat pendidikan dasar. 

Penggunaan aplikasi berbasis teknologi ini diharapkan dapat mempermudah siswa dalam 

mempelajari konsep-konsep aljabar yang sulit dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain eksperimen dan pendekatan 

pretest-posttest yang melibatkan kelompok kontrol. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk 
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mengevaluasi efektivitas aplikasi Cymath dalam meningkatkan pemahaman konsep aljabar pada 

siswa SMP. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas aplikasi Cymath dalam 

meningkatkan pemahaman konsep aljabar pada siswa SMP. Penelitian dilakukan di SMP 

Muhammadiyah 01 Kota Medan, Sumatera Utara, dengan populasi sebanyak 50 siswa, dan sampel 

penelitian terdiri dari 30 siswa kelas VII dan 20 siswa kelas VIII yang dipilih secara acak. Prosedur 

penelitian meliputi pengukuran awal (pretest), pembagian siswa ke dalam kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol, dan pelaksanaan posttest setelah intervensi pembelajaran.  

Salah satu permainan yang digunakan dalam Pendekatan Permainan pada Pengembangan 

Aplikasi Cymath adalah Tahapan Permainan Pola Berwarna, yang bertujuan untuk membantu siswa 

dalam memahami konsep pola bilangan, pengelompokan, dan keteraturan. Data dianalisis dengan 

menggunakan uji ANOVA untuk mengetahui signifikansi perbedaan pemahaman aljabar antara 

kedua kelompok. Penelitian ini juga mempertimbangkan faktor eksternal melalui kuesioner, serta 

umpan balik siswa mengenai aplikasi Cymath, dengan harapan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan metode pembelajaran matematika yang lebih efektif dan menyenangkan  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-

Wilk pada Tabel 2, pada dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, diperoleh 

hasil sebagai berikut Kelompok Eksperimen Uji Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai statistik 

0,165 dengan degree of freedom (df) 30 dan nilai signifikansi (Sig.) 0,037. Karena nilai signifikansi 

ini lebih kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data pada kelompok eksperimen tidak 

berdistribusi normal dan Uji Shapiro-Wilk menunjukkan nilai statistik 0,939 dengan derajat 

kebebasan (df) 30 dan nilai signifikansi (Sig.) 0,037. Karena nilai signifikansi ini lebih kecil dari 0,05, 

maka dapat disimpulkan bahwa data pada kelompok eksperimen tidak berdistribusi normal dan Uji 

Shapiro-Wilk Test menunjukkan nilai statistik 0,939 dengan derajat kebebasan (df) 30 dan nilai 

signifikansi (Sig.) 0,087. Karena nilai signifikansi ini lebih besar dari 0,05, maka berdasarkan uji ini 

data kelompok eksperimen berdistribusi normal. Kriteria Normalitas Kelas Eksperimen disajikan 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Normalitas Kelas A Kriteria Normalitas Kelas 2024 

 

Kelompok 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Skor Kelompok Eksperimen .165 30 .037 .939 30 .087 

Kelompok Kontrol .124 20 .200* .923 20 .111 
*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan hasil uji homogenitas varians diperoleh beberapa hasil yang menunjukkan bahwa 

varians antar kelompok data tidak berbeda secara signifikan. Berdasarkan perhitungan dengan rata-

rata (mean) diperoleh nilai statistik Levene sebesar 0,212 dengan derajat kebebasan (df1) sebesar 1 

dan df2 sebesar 48, serta nilai signifikansi sebesar 0,647. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa varians antar kelompok data adalah homogen. Pengujian berdasarkan 

median juga menghasilkan nilai statistik Levene sebesar 0,063 dengan derajat kebebasan 1 dan 48, 

dengan nilai signifikansi 0,802. Hasil ini menunjukkan bahwa varians antar kelompok juga homogen 

ketika diuji berdasarkan median. Ketika diuji berdasarkan median dan adjusted df, nilai Levene 

statistic tetap berada di angka 0.063 dengan derajat kebebasan 1 dan 45.812, dan nilai signifikansi 

0.803. Hasil ini konsisten dengan pengujian sebelumnya, yaitu varians antar kelompok adalah 

homogen. Pengujian berdasarkan trimmed mean menunjukkan nilai Levene statistic sebesar 0,163 
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dengan df1 sebesar 1 dan df2 sebesar 48, dengan nilai signifikansi sebesar 0,688. Hasil ini sekali lagi 

menunjukkan bahwa varians antar kelompok tidak berbeda secara signifikan, dan data memiliki 

varians yang homogen. Uji Homogenitas disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Uji Homogenitas Uji Homogenitas 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Skor Based on Mean .212 1 48 .647 

Based on Median .063 1 48 .802 

Based on Median and with 

adjusted df 

.063 1 45.812 .803 

Based on trimmed mean .163 1 48 .688 

Berdasarkan hasil Independent Samples Test, terdapat dua pengujian yang dilakukan yaitu 

asumsi varians sama dan varians tidak sama. Pada pengujian dengan asumsi varians sama, hasil 

Levene test menunjukkan nilai F sebesar 0,212 dengan nilai signifikansi 0,647 yang menunjukkan 

bahwa varians antar kelompok dianggap homogen. Uji-t untuk kesamaan rata-rata menunjukkan nilai 

t sebesar -1,261 dengan derajat kebebasan (df) 48 dan nilai signifikansi dua arah (Sig. 2-tailed) 0,213. 

Perbedaan rata-rata antara kedua kelompok adalah -3.06667, dengan kesalahan standar 2.43184. 

Interval kepercayaan 95% untuk perbedaan rata-rata ini berkisar antara -7,95620 hingga 1,82287. 

Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka tidak ada perbedaan yang signifikan antara rata-

rata kedua kelompok. Pada pengujian tanpa asumsi kesamaan varians, hasil uji-t menunjukkan nilai 

t sebesar -1,291 dengan derajat kebebasan 43,995 dan nilai signifikansi dua arah sebesar 0,203. 

Perbedaan rata-rata tetap berada di -3,06667 dengan kesalahan standar 2,37530. Interval kepercayaan 

95% dalam pengujian ini berkisar antara -7.85379 hingga 1.72046. Sama seperti pengujian 

sebelumnya, nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga tidak ada perbedaan yang signifikan 

antara kedua kelompok berdasarkan nilai rata-rata mereka. 

Setelah melakukan penelitian eksperimen dengan pendekatan pretest-posttest dengan 

menggunakan kelompok kontrol di SMP Muhammadiyah 01 Kota Medan, diperoleh hasil sebagai 

berikut; (1) kelompok eksperimen (n = 30), yaitu hasil posttest siswa setelah menggunakan aplikasi 

Cymath; (2) kelompok kontrol (n = 20), yaitu hasil posttest siswa yang tidak menggunakan aplikasi; 

(3) rata-rata kelompok eksperimen = 75,57; dan (4) rata-rata kelompok kontrol = 72,33. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh penggunaan aplikasi Cymath terhadap 

pemahaman konsep aljabar di kalangan siswa SMP Muhammadiyah 01 di Kota Medan. Untuk 

mencapai tujuan ini, penelitian ini menggunakan desain eksperimental pretest-posttest dengan 

kelompok kontrol. Dua kelompok siswa dilibatkan dalam penelitian ini: kelompok eksperimen yang 

menggunakan aplikasi Cymath selama proses pembelajaran dan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional tanpa aplikasi tersebut. Hasil penelitian 

menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok dalam hal peningkatan pemahaman 

konsep aljabar, yang memberikan implikasi penting bagi praktik pembelajaran dan penggunaan 

teknologi dalam pendidikan.(Hasanah et al., 2024; Pratidiana & Junaedi, 2022) 

Berdasarkan analisis data dari penelitian ini, terlihat adanya perbedaan signifikan dalam hasil 

posttest antara kelompok eksperimen dan kontrol. Kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi 

Cymath sebagai alat dalam belajar aljabar menunjukkan rata-rata skor posttest sebesar 75,57. 

Sebaliknya, kelompok kontrol yang tidak menggunakan aplikasi tersebut memiliki skor rata-rata 

posttest yang sedikit lebih rendah, yaitu 72,33. Meskipun perbedaan ini terlihat kecil pada pandangan 

awal, terdapat beberapa temuan penting yang perlu digarisbawahi. 
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Kedua, analisis distribusi skor melalui indikator skewness dan kurtosis memberikan wawasan 

tambahan tentang karakteristik skor siswa di kedua kelompok. Pada kelompok eksperimen, nilai 

skewness sebesar 0,199 menunjukkan bahwa distribusi nilai cenderung simetris, dengan nilai yang 

lebih terkonsentrasi di sekitar rata-rata. Hal ini diperkuat dengan nilai kurtosis negatif (-0,674), yang 

menunjukkan bahwa puncak distribusi lebih rata atau lebar dibandingkan dengan distribusi normal. 

Dengan kata lain, skor siswa pada kelompok eksperimen tidak hanya lebih seragam, tetapi juga 

cenderung terkonsentrasi di sekitar rata-rata tanpa ada ekor panjang pada distribusi (Butar-Butar et 

al., 2023; Nay et al., 2020). Sebaliknya, pada kelompok kontrol, skewness sebesar 0,440 

menunjukkan bahwa terdapat distribusi nilai yang sedikit miring ke kanan, yang berarti ada lebih 

banyak siswa dengan nilai di bawah rata-rata. Nilai kurtosis yang mendekati nol (-0,012) 

menunjukkan bahwa distribusi skor pada kelompok kontrol mendekati distribusi normal, tetapi 

dengan variasi yang lebih besar. Hal ini mengindikasikan bahwa dalam kelompok kontrol, terdapat 

perbedaan yang lebih tajam dalam pemahaman konsep aljabar di antara siswa. Beberapa siswa 

mungkin memiliki pemahaman yang cukup baik, sementara yang lain mungkin mengalami kesulitan 

yang lebih besar, yang tercermin dalam variasi skor yang lebih luas. 

Pertama, perbedaan deviasi standar antara kedua kelompok memberikan wawasan penting 

tentang distribusi skor di kalangan siswa. Kelompok eksperimen memiliki deviasi standar sebesar 

3,478, yang menunjukkan bahwa skor siswa dalam kelompok ini lebih terpusat di sekitar rata-rata. 

Artinya, sebagian besar siswa di kelompok eksperimen mencapai hasil yang relatif seragam, dengan 

sedikit variasi antarindividu. Sebaliknya, kelompok kontrol memiliki deviasi standar yang lebih 

besar, yaitu 5,199, yang menunjukkan bahwa skor siswa lebih bervariasi, dengan perbedaan yang 

lebih signifikan antara siswa berprestasi tinggi dan rendah. Perbedaan ini dapat diartikan bahwa 

aplikasi Cymath tidak hanya membantu meningkatkan pemahaman aljabar secara keseluruhan, tetapi 

juga membantu menyeimbangkan tingkat pemahaman di antara siswa, sehingga tidak ada perbedaan 

yang terlalu besar antara satu siswa dengan lainnya. 

Demikian, hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Cymath dalam pembelajaran 

aljabar tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan, tetapi juga 

berperan dalam menciptakan keseragaman pemahaman di antara siswa. Dengan kata lain, aplikasi ini 

membantu memastikan bahwa semua siswa, terlepas dari perbedaan kemampuan awal mereka, dapat 

mencapai pemahaman yang lebih merata terhadap materi aljabar. Hal ini dapat menjadi pertimbangan 

penting bagi pendidik dalam memilih metode dan alat pembelajaran yang dapat membantu 

mengurangi kesenjangan hasil belajar di antara siswa, sekaligus meningkatkan kualitas pembelajaran 

secara keseluruhan. Uji ANOVA yang dilakukan dalam penelitian ini memberikan hasil yang 

signifikan, dengan nilai F sebesar 7,002 dan nilai p sebesar 0,011. Hasil ini memiliki implikasi 

penting, karena nilai p yang lebih kecil dari 0,05 menunjukkan bahwa perbedaan rata-rata skor 

posttest antara kelompok eksperimen dan kontrol bukan sekadar hasil kebetulan. Sebaliknya, hal ini 

menunjukkan adanya efek signifikan dari intervensi yang diterapkan, yaitu penggunaan aplikasi 

Cymath sebagai alat pembelajaran.(Widayati & Hendroanto, 2022) 

Intervensi ini berhasil membuktikan bahwa penggunaan teknologi, terutama aplikasi 

pembelajaran, dapat berdampak positif pada pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Dengan 

kata lain, hasil ANOVA ini memperkuat hipotesis bahwa teknologi pendidikan, dalam bentuk aplikasi 

seperti Cymath, memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Ini bukan sekadar 

temuan statistik, tetapi juga memberikan dukungan empiris untuk pengembangan dan penerapan 

teknologi lebih lanjut dalam pendidikan. Dampak nyata yang ditunjukkan oleh hasil penelitian ini 
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memberikan dorongan bagi pendidik dan pengembang teknologi pendidikan untuk terus 

mengintegrasikan aplikasi pembelajaran dalam proses pengajaran. Dengan demikian, penelitian ini 

tidak hanya berkontribusi pada pemahaman akademis mengenai efektivitas teknologi dalam 

pendidikan, tetapi juga memberikan arahan praktis untuk pengembangan strategi pengajaran yang 

lebih inovatif dan efektif. 

Hasil penelitian ini memiliki beberapa implikasi penting. Pertama, peningkatan skor posttest 

rata-rata di kelompok eksperimen menunjukkan bahwa aplikasi Cymath dapat menjadi alat yang 

efektif dalam membantu siswa memahami konsep aljabar yang sering dianggap sulit. Dengan 

memberikan bantuan berupa penyelesaian masalah dan visualisasi, aplikasi ini mampu memperjelas 

konsep-konsep abstrak dalam aljabar, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Kedua, variasi skor 

yang lebih kecil di kelompok eksperimen menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya membantu 

siswa dengan pemahaman yang baik, tetapi juga memberikan dukungan yang memadai bagi siswa 

yang mungkin kesulitan dengan konsep aljabar. Dengan demikian, aplikasi Cymath dapat berfungsi 

sebagai alat penyeimbang, membantu siswa dengan tingkat kemampuan yang berbeda untuk 

mencapai pemahaman yang lebih merata. Ketiga, hasil ini juga menunjukkan bahwa teknologi 

pendidikan dapat menjadi komponen penting dalam strategi pengajaran di sekolah. Dengan 

perkembangan teknologi, aplikasi pembelajaran seperti Cymath dapat menjadi alat yang efektif dalam 

proses pembelajaran, memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam. 

Penggunaan aplikasi seperti ini juga dapat mendukung pengajaran yang terdiferensiasi, di mana siswa 

dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri. 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari Pembelajaran Aljabar di SMP dengan Pendekatan Game Melalui Metode Drill 

and Practice dalam Pengembangan Aplikasi Cymath adalah bahwa pendekatan pembelajaran aljabar 

yang menggunakan metode drill and practice berbasis game dapat meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan siswa SMP dalam menguasai konsep-konsep aljabar. Dengan bantuan aplikasi seperti 

Cymath, siswa dapat melakukan latihan secara mandiri, menerima umpan balik langsung, dan 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah aljabar melalui aktivitas interaktif yang menarik. 

Pendekatan ini menitikberatkan pada pengulangan (drill) yang dirancang untuk memperkuat konsep 

dan mempraktikkan keterampilan dasar, serta memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang 

lebih menyenangkan dan terstruktur. Hasilnya, pendekatan berbasis game ini berpotensi besar 

meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap aljabar, menjadikan proses belajar 

lebih efektif serta mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa dengan cara yang lebih adaptif 

dan dinamis. 
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