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ABSTRACT

Nowadays student learning is not only based on
teachers’ instruction. Student can get lessons from
anywhere, including through digital technology as a tool.
Mathematics is a relatively difficult subject to be learnt by
student. This research was intended to develop a prototype
of a tool based on digital technology for mathematic
learning. The tool was expected can increase Student
interest in mathematic learning by improving student
automation. This research was also aimed to review the
children acceptance toward the prototype.  Participants
were 103 students from three schools in West Jakarta, The
result shows that perceived ease of use, and perceived
usefulness have positive and statistically  significant
contribution to participants’ behavioral intention to use
prototype. It implied that the two factors are important to
explain the acceptance of learning prototype among
school children.

Key words
Digital - technology, technology ~acceptance model,
automaticity, mathematic, learning

1. Pendahuluan

Digital technology adalah sebuah teknologi yang
mengalami perkembangan yang pesat saat ini. Digital
technology kini tidak terbatas hanya pada komputer saja
melainkan kamera digital, telepon genggam, dan personal
digital assistants (PDA) termasuk dalam teknologi digital
yang dapat kita gunakan sehari-hari [1]. Saat ini digital
technology banyak digunakan di berbagai bidang
kehidupan, salah satunya adalah bidang pendidikan.
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Dalam konteks belajar di dalam kelas, "teknologi
digital" merupakan istilah yang dapat mencakup berbagai
media yang dapat digunakan oleh guru dalam
mengoptimalkan proses belajar mengajar [2]. Salah satu
perangkat digital technology yakni komputer. Penggunaan
komputer di dalam pendidikan membuka wawasan
mengenai pengetahuan yang baru. Komputer merupakan
perangkat digital technology yang memiliki potensi dalam
merubah beberapa metode pengajaran yang sudah ada [3].

Penelitian ini mencoba membuat suatu prototype untuk
pembelajaran matematika anak usia sekolah dasar
menggunakan teori Technology Acceptance model dan
Otomatisasi. Otomatisasi adalah salah satu fenomena
penting dalam memperoleh keterampilan [4].

2. Kajian Pustaka
2.1 Pendahuluan

Untuk mendukung penelitian ini telah dilakukan kajian
terhadap berbagai literatur yang terkait dengan penelitian
ini. Literatur-literatur yang dikaji antara lain literatur
mengenai Matematika, Peran Matematika Dalam
Pendidikan, Metode Belajar Dalam Dunia Pendidikan,
Peranan Teknologi Dalam Pembelajaran Matematika,
Pengaruh Digital Technology Dalam Pendidikan, Peranan
Teknologi Dalam Pembelajaran Matematika, Silabus
Matematika Kelas 5SD, Technology Acceptance Model
(TAM), Otomatisasi, Prototype, Moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment), Validitas dan
Reliabilitas.
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2.2 Matematika

Pembelajaran matematika telah berjalan selama ribuan
tahun, Pembelajaran matematika aritmatika cukup
membantu kita dalam menyelesaikan masalah yang
biasanya ditemui dalam kehidupan sehari-hari [5].
Matematika termasuk dalam kategori logika [6]. Untuk
sebagian orang, matematika hanya merupakan aritmatika,
bagi yang lain mungkin lebih dari itu. Matematika adalah
studi mengenai angka dan hubungan di antara angka
tersebut, yang dinamakan aljabar [5].

Pada dasarnya seluruhnya merupakan bagian dari
matematika, tetapi pada sebenarnya matematika lebih luas
dari itu semua [5]. Peluang dan statistik juga merupakan
cabang matematika yang lebih sulit dari aljabar, seperti
halnya kalkulus [5].

2.3 Peran Matematika dalam Pendidikan

Matematika memiliki peranan yang utama dalam
berbagai profesi dan merupakan gerbang utama dalam
studi lain, khususnya ilmu teknik dan bisnis [7].
Pembelajaran matematika telah menjadi kebutuhan bagi
setiap ilmuwan dalam memenuhi kebutuhan masyarakat
yang semakin kompleks saat ini [8]. Sebuah kreativitas
~ dan imajinasi dapat ditemukan pada saat sekolah mulai
mengembangkan konsep berhitung dan mengeksplorasi
tugas matematika mereka [7].

Matematika merupakan salah satu bidang yang paling
sulit untuk dipelajari dikarenakan pembelajarannya
membutuhkan kecerdasan intuitif dan analitik [9]. Jumlah
orang yang mempelajari matematika menurun setiap
tahunnya. Oleh karena itu, saat ini semakin penting untuk
memaksimalkan kenyamanan dan kepuasan siswa dalam
mempelajari matematika [9].

Pembelajaran matematika memerlukan pemahaman
mengenai proses yang saling berkaitan dalam menemukan
solusi [10]. Namun faktanya, meskipun matematika
bermanfaat dan sangat penting, matematika dianggap sulit,
membosankan, sangat tidak praktis, dan tidak jelas oleh
sebagian siswa. Selain itu, pembelajarannya membutuhkan
“kemampuan khusus” yang berarti bahwa matematika
tidak selalu dapat dimengerti oleh setiap orang [8].

Dalam empat tahun terakhir telah dilakukan penelitian
dari berbagai aspek mengenai pembelajaran matematika
bagi anak-anak [11]. Saat ini komputer telah menjadi mitra
dan sarana belajar bagi siswa, dan matematika tidak lagi
membosankan dan menakutkan bagi siswa [12].

2.4 Pengaruh Digital Technology Dalam dunia
Pendidikan

Digital technolbgy kini tidak terbatas hanya pada
komputer saja melainkan kamera digital, telepon genggam,
dan personal digital assistants (PDA) termasuk dalam
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teknologi digital yang dapat kita gunakan sehari-hari [1].
Era globalisasi memiliki dampak dalam perubahan dan
inovasi dalam semua aspek pendidikan. Dimulai dengan
perubahan kurikulum, struktur kelembagaan, kalender
sekolah, sertifikasi guru dan kebijakan pemerintah [13].
Dalam konteks belajar di dalam kelas, "teknologi digital"
merupakan istilah yang dapat mencakup berbagai media
yang dapat digunakan oleh guru dalam mengoptimalkan
proses belajar mengajar [2].

Salah satu perangkat digital technology yakni
komputer. Penggunaan komputer di dalam pendidikan
membuka wawasan mengenai pengetahuan yang baru.
Komputer merupakan perangkat digital technology yang
memiliki potensi dalam merubah beberapa metode
pengajaran yang sudah ada [3]. Sedangkan menurut Logan
[14], Komputer berpotensi sebagai penyelamat dalam
sistem  pendidikan. Komputer  dapat merancang
pembelajaran siswa sesuai dengan pengetahuan dan
kebutuhan.

Beberapa studi menyimpulkan bahwa siswa dapat
memperoleh  berbagai  keahlian  ketika  mereka
menggunakan digital technology [15]. Oleh sebab itu,
Guru saat ini diharapkan mampu menerapkan berbagai
teknologi digital di dalam kelas [2]. Hal ini dilatar
belakangi karena dengan teknologi memungkinkan cara
pembelajaran secara luas tumbuh di seluruh dunia dengan
cepat dan konsisten [16].

2.5 Peran  Teknologi  Dalam  Pembelajaran

Matematika

Selama dua dekade terakhir sejak abad keduapuluh
yang ditandai oleh kemajuan teknologi, teknologi
dijadikan sebagai alat bantu dalam pendidikan matematika
[17]. Berbagai sumber daya yang ada dan kurangnya
kesiapan guru dalam mengajar matematika inilah yang
mendorong  organisasi  internasioanl = menetapkan
penggunaan teknologi sebagai alat pengajaran matematika
[17]. Sejak saat itu, banyak penelitian yang telah
dipublikasikan mengenai pengaruh teknologi dalam proses
penerimaan pelajaran pada siswa [17].

Menurut Lin [18], teknologi dapat membantu siswa
belajar. Sebagian besar siswa merasa siap untuk belajar
matematika dengan menggunakan teknologi. /nformation
and  Communication  Technology  (ICT)  dapat
meningkatkan cara mengajar dan pemahaman siswa
mengenai konsep dasar matematika yang diajarkan [19].

Pengenalan dalam penggunaan ICT telah memulai era
baru dalam metodologi pendidikan. Hal ini menjadikan
metode pengajaran dan pembelajaran telah berubah
dengan sangat cepat [20].
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2.6 Technology Acceptance Model (TAM)

Technology acceptance model (TAM) merupakan
model yang populer dalam menjelaskan dan memprediksi
kegunaan system [21]. TAM, diperkenalkan oleh Davis
[22]. TAM merupakan adaptasi dari Technology Reason
Action (TRA) yang khusus dirancang dalam pemodelan
penerimaan pengguna sistem informasi [23].

TAM menggunakan TRA sebagai dasar teoritis untuk
menentukan hubungan antara dua klausal keyakinan utama
yakni: manfaat yang dirasakan dan kemudahan dalam
menggunakan, sikap pengguna, niat dan keinginan
mengadopsi teknologi yangdigunakan. [23].

Perceived usefulness didefinisikan sebagai sejauh
mana seseorang percaya bahwa dengan menggunakan
sistem akan meningkatkan kinerja mereka, dan perceived
ease of use, didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang
percaya bahwa menggunakan sistem akan bebas dari
upaya keras [24]. TAM mengusulkan bahwa perceived
ease of use (PEU) dan Perceived usefulness (PU)
mempengaruhi  behavioral intentions (BI) dalam
menggunakan teknologi tertentu [25]. Model TAM dapat
dilihat pada Gambar 2.1,

Perceived
Usefullness
/ \ Behavioral Actual
External Intention || System
Variable Use
Perceived /

\

Of Ease Of
Use

Gambar 2.1. Technology Acceptance Model

2.7 Otomatisasi

Teori otomatisasi berkaitan dengan otomatisasi aspek
perhatian dalam memori [4]. Otomatisasi adalah suatu
proses pengambilan memori di mana kinerja otomatis
didasarkan pada langkah pengambilan solusi masa lalu
secara langsung dari memori [4].

Otomatisasi merupakan fenomena penting di
kehidupan sehari-hari [4]. Kebanyakan dari kita menyadari
bahwa melakukan kegiatan rutin dengan cepat dan mudah,
disertai sedikit pemikiran dan kesadaran sesingkat-
singkatnya, disebut otomatis [26]. Menurut Logan [4], di
dalam teori otomatisasi terdapat tiga tahapan, yaitu :

1. Tahapan perubahan bentuk hal/materi yang diterima di
dalam otak, hal ini timbul akibat dari dampak proses
perhatian terhadap suatu hal. Pada proses ini otak
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memberikan  rangsangan  yang cukup  untuk
memasukannya ke dalam memori.

2. Mengambil kembali memori yang telah disimpan
sebelumnya secara bersaman.

3. Pada tahapan ini, materi yang telah diubah bentuk,

disimpan dan dapat diambil secara terpisah.

Otomatisasi juga merupakan fenomena penting dalam
memperoleh keterampilan [4].

3. Metodologi

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini
adalah  pendekatan kuantitatif. Survei ini dilakukan
terhadap 108 orang pelajar di dua SD swasta, satu SD
negeri di Jakarta Barat dan Tangerang Selatan. Pemilihan
lokasi penelitian didasarkan pada pertimbangan bahwa
Jakarta dapat mewakili kondisi dan keadaan kota-kota
besar lainnya, khususnya di wilayah Jawa Barat dan di
Indonesia pada umumnya. Sedangkan pemilihan anak usia
sekolah dikarenakan digital technology, khususnya
komputer, banyak diadopsi oleh anak remaja. Selain itu,
pemilihan SD swasta dan negeri adalah upaya untuk
mendapatkan sampel yang representatif dari sekolah
swasta dan negeri. Tentunya kemudahan dan kepraktisan
untuk  mendapatkan akses sampel juga menjadi
pertimbangan peneliti. Pengambilan dan pengumpulan
data survei dilakukan pada bulan Juli 2013,

Data untuk penelitian ini dikumpulkan dengan cara
mengambil respon dan otomatisasi para siswa sebelum dan
sesudah  dilakukan presentasi prototype pembelajaran
mengenai matematika dengan materi menghitung satuan
volume. Setelah pengujian pre-test selesai maka dilakukan
presentasi mengenai prototype dan memberi kesempatan
siswa untuk mencoba profotype pembelajaran matematika
yang dibuat. Setelah siswa mendapatkan presentasi
mengenai prototype dan mencoba menggunakan prototype
pembelajaran matematika, siswa diuji lagi tingkat
otomatisasinya. Setelah selesai post-test otomatisasi siswa,
peneliti menyebarkan kuisioner yang digunakan untuk
mengukur tingkat penerimaan proftotype pembelajaran
matematika yang dibuat. Kuisioner yang digunakan terdiri
dari dua bagian, yang mencakup data demografis dan set
kuesioner TAM untuk Prototype pembelajaran matematika
yang diadaptasi dari Davis (1986) [22].

4. Model Penelitian dan Hipotesis

Setelah kajian literatur, hal selanjutnya yang dilakukan
adalah membuat model penelitian sesuai dengan hipotesis-
hipotesis yang telah diajukan sebelumnya. Model yang
diajukan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar
4.1
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Perceived Of
Usefullness

A

Behavioral

L Intention

Perceived
Ease Of Use

Gambar 4.1 Model Penelitian yang Diajukan

Pada penelitian ini, hipotesis yang akan diuji adalah:

Hl: Perceived ease of wuse memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap perceived of usefullness dalam
penggunaan prototype pembelajaran matematika
anak usia sekolah dasar.

H2: Perceived ease of use memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap terhadap behavioral intention
dalam  penggunaan  profotype = pembelajaran
matematika anak usia sekolah dasar,

H3: Perceived of usefullness memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap behavioral Intention dalam
penggunaan prototype pembelajaran matematika
anak usia sekolah dasar.

5. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian dan pembahasan ini dibagi menjadi 3
bagian yaitu: (a) gambaran umum partisipan, (b) analisis
model, dan (c) uji hipotesis. Jumlah partisipan yang
terlibat dalam penelitian ini sebanyak 108 partisipan. Jika
ditelusuri dari 108 partisipan, data yang dapat diolah
sebanyak 103 data partisipan.

Untuk menggambarkan secara umum gambaran
partisipan penelitian, peneliti menggambarkan partisipan
berdasarkan jenis kelamin dan berdasarkan usia subyek.
Berdasarkan jenis kelamin, partisipan penelitian terdiri
dari partisipan yang berjenis kelamin laki-laki dengan
jumlah sebanyak 55 partisipan dan partisipan berjenis
kelamin perempuan dengan jumlah sebanyak 48
partisipan. Untuk gambaran partisipan berdasarkan jenis
kelamin secara lebih detail dapat dilihat pada tabel 5.1.

Tabel 5.1 Gambaran subyek Berdasarkan Jenis Kelamin

Laki - Laki 53,4%
Perempuan 48 46,6%
103 100%

B4

Apabila ditelusuri secara mendalam terlihat jumlah
partisipan didominasi oleh siswa berjenis kelamin laki-laki
(53,4%), Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
Gambear.5.1.

Laki-Laki

Perempuan

Gambar 5.1 Gambaran Subyek Berdasarkan Jenis Kelamin

Selain berdasarkan jenis kelamin, Peneliti juga
menggambarkan partisipan penelitian berdasarkan usia
dengan range usia dari umur 10 tahun dengan jumlah 50
partisipan , usia 11 tahun dengan jumlah 43 partisipan, dan
usia 12 tahun dengan jumlah 10 partisipan. Untuk
gambaran partisipan berdasarkan usia secara lebih detail
dapat dilihat pada tabel 5.2.

Tabel 5.2 Gambaran subyek Berdasarkan Usia Partisipan

Usia 10 Tahun 50 8.5%

Usia 11 Tahun 43 41,8%
Usia 12 Tahun 10 9,7%
103 100%

Jika dilihat dari data yang diperoleh, dapat dilihat bahwa
mayoritas partisipan yang menjadi subyek penelitian
berusia 10 tahun (48,5%). Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar.5.2.

10 11 12

Gambar.5.2 Gambaran Partisipan Ditinjau Dari Usia

Dari hasil data yang diperoleh ditemukan bahwa
subyek penelitian cenderung setuju bahwa prototype
pembelajaran matematika anak usia sekolah dasar mudah
untuk digunakan yang diperoleh dari hasil mean untuk
variabel perceived ease of use sebesar 5,78 dari 7 skala
likert dengan standar deviasi sebesar 1,18. Subyek
penelitian juga cenderung setuju penggunaan prototype
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pembelajaran matematika bermanfaat bagi dirinya dari
hasil mean yang diperoleh dari data secara keseluruhan
dengan nilai 5,88 dari 7 skala likert dengan standar deviasi
sebesar 1,26. Dari hasil data penelitian yang diperoleh,
subyek penelitian cenderung setuju akan melanjutkan
penggunaan prototype pembelajaran matematika dari hasil
mean yang diperoleh dengan nilai 5,48 dari 7 skala likert
dengan standar deviasi sebesar 1,36 .

Untuk lebih menggambarkan tingkat penerimaan
prototype pembelajaran yang dibuat peneliti dapat dilihat
pada tabel 5.3.

Tabel 5.3 tingkat penerimaan Prototype pembelajaran matematika

Perceived ease of use 5,78 1,18

Perceived of Usefulness 5,88 1,26

Behavioral Intention 5,48 1,36
Pengujian  selanjutnya  menggunakan  statistik

inferensial. Pengujian ini menggunakan SPSS. Pengujian
ini dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis yang
digunakan diterima atau ditolak, serta mengetahui apakah
model yang digunakan sudah baik atau belum.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa perceived ease of
use memiliki pengaruh yang signifikan secara statistik
terhadap perceived usefulness yang dapat dilihat dari effect
size yang diberikan sebesar 53,5% dengan nilai level of
significant sebesar 0,00 pada batas alpha level sebesar 0,05
atau sebesar 5% yang berarti bahwa hipotesis 1 diterima.
Selanjutnya dilakukan pengujian terhadap perceived ease
of use dan perceived usefulness.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa keduanya
memiliki pengaruh yang signifikan secara statistik
terhadap behavioral intention dengan nilai effect size
sebesar 44,5% untuk setiap variabel perceived ease of use
dan variabel perceived of usefulness. Hal ini berarti bahwa
hipotesis 2, dan hipotesis 3 diterima.

Untuk lebih menggambarkan pengaruh yang diberikan
oleh independen variable terhadap dependen variable
dapat dilihat pada tabel 5.4.

Tabel 5.4. pengaruh independent variabel tethadap dependent variabel

PEU = 1,077
PEU & PU - | 0,445/44,5% 0,00 B =3,881
BI PEU = 0,003

PU = 0,425

Langkah selanjutnya adalah uji normalitas distribusi
nilai dari alat ukur penelitian. Adapun pengujian ini
dilakukan dengan melihat /evel of significant variabel alat
ukur yaitu sebesar 0,053 untuk variabel Perceived ease of
use, 0,057 untuk variabel perceived usefulness, dan 0,172
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untuk variabel behavior intention yang menunjukkan
bahwa distribusi nilai pada model sudah normal dengan
melihat batas minimum alpha level untuk uji normalitas
distribusi nilai alat ukur adalah 0,05.

Untuk lebih menggambarkan hasil uji normalitas dari
distribusi nilai alat ukur penelitian yang dikembangkan,
dapat dilihat pada tabel 5.5.

Tabel 5.5. Uji normalitas distribusi nilai alat ukur penelitian

Perceived Ease of Use

0,053
Perceived usefulness 0,057
Behavioral Intention 0,172

6. Kesimpulan

Dari keseluruhan hasil penelitian ini, kesimpulan yang
dapat diambil adalah:;

1. Prototype pembelajaran matematika dipersepsi
mudah yang dapat dilihat dari dari hasil data
penelitian dengan hasil yang menunjukkan bahwa
rata-rata partisipan menjawab bahwa prototype
pembelajaran matematika mudah  digunakan
dengan nilai mean sebesar 5,78.

2. Prototype pembelajaran matematika dipersepsi
bermanfaat yang dapat dilihat dari dari hasil data
penelitian dengan hasil yang menunjukkan bahwa
rata-rata partisipan menjawab bahwa prototype
pembelajaran matematika bermanfaat untuk
membantu proses belajar siswa dengan nilai mean
sebesar 5,88.

3. Persepsi kemudahan dan manfaat pada prototype
pembelajaran matematika memiliki pengaruh
yang signifikan secara statistik terhadap intensi
atau  niat untuk menggunakan prototype
pembelajaran matematika yang dapat dilihat dari
besar nilai effect size sebesar 0,445 atau sebesar
44,5% dengan nilai signifikansi sebesar 0,00
untuk kedua independen variabel dengan batas
alpha level sebesar 0,05 atau 5%.
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ABSTRACT

Nowadays student learning is not only based on
teachers’ instruction. Student _can get lessons from
anywhere, including through digital technology as a tool.
Mathematics is q relatively difficult subject to be learnt by
student. This research was intended to develop a prototype
of a tool based on digital technology for mathematic
learning. The tool was expected can increase student
interest in mathematic learning* by improving student
automation. This research was also aimed to review the
children acceptance toward the prototype.  Participants
were 103 students from three schools in West Jakarta, T he
result shows that perceived ease of use, and perceived
usefulness have positive and statistically  significant
contribution to participants’ behavioral intention to use
prototype. It implied that the two Jactors are important to

explain the acceptance of learning prototype among
school children,

Key words

Digital - technology, technology acceptance model,
automaticity, mathematic, learning

1. Pendahuluan

Digital technology adalah sebuah teknologi yang
mengalami perkembangan yang pesat saat ini. Digital
technology kini tidak terbatas hanya pada komputer saja
melainkan kamera digital, telepon genggam, dan personal
digital assistants (PDA) termasuk dalam teknologi digital
yang dapat kita gunakan sehari-hari [1]. Saat ini digital
technology  banyak digunakan di berbagai bidang
kehidupan, salah satunya adalah bidang pendidikan.
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- Dalam konteks belajar di dalam kelas,
digital" merupakan istilah yang dapat mencakup be
media yang dapat digunakan oleh gury
mengoptimalkan proses belajar mengajar (2],
perangkat digital technology yakni komputer, P
komputer di dalam pendidikan membuka
mengenai pengetahuan yang baru. Komputer m
perangkat digital technology yang memiliki poten
merubah beberapa metode pengajaran yang sudah add

Penelitian ini mencoba membuat suatu profo pe |
pembelajaran -matematika anak usia sekolah '
menggunakan teori Technology Acceptance ma
Otomatisasi. Otomatisasi adalah salah satu fend
penting dalam memperoleh keterampilan [4].

2. Kajian Pustaka
2.1 Pendahuluan

Untuk mendukung penelitian ini telah dilak
terhadap berbagai literatur yang terkait denga’} P
ini. Literatur-literatur yang dikaji antara [am
mengenai Matematika, Peran Materqanka
Pendidikan, Metode Belajar Dalam Dunia Pendié
Peranan Teknologi Dalam Pembelajaran Matef
Pengaruh Digital Technology Dalam Pendidikan, G
Teknologi Dalam Pembelajaran Matematika, 35
Matematika Kelas 5SD, Technology Accel’“’”‘”‘
(TAM), Otomatisasi, Prototype, Moodle (Modullqr
Oriented Dynamic Learning Environment), Validig
Reliabilitas. 3



