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INTISARI

Pada media pembelajaran yang ada pada SD Negeri 01 Lumbungkerep saat
ini masih kurang nya media pembelajaran alternatif yang dapat di lakukan di
sekolah maupun di rumah siswa. Nilai siswa SD Negeri 01 Lumbungkerep juga
yang terbilang kurang dalam mata pelajaran matematika yakni dengan rata-rata 67.
Dan juga belum adanya media pembelajaran yang membuat anak menjadi antusias
belajar dan tertarik dengan pembelajaran matematika. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk membuat media pembelajaran yang variatif untuk siswa, mengenalkan
media pembelajaran yang menyenangkan berbasis mobile agar menambah minat
siswa, dan menjadi alternatif baru bagi guru dan siswa untuk media pembelajaran
berbasis mobile. Penelitian menggunakan aplikasi web MIT App Inventor 2 sebagai
pembuatan dan pembangunan dari media pembelajaran yang di bangun. Penelitian
ini menggunakan metode ADDIE dalam pengembangan nya yakni (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation) analisis,
desain,pengembangan, implemetasi, dan evaluasi. Metode tersebut cocok untuk
mengemabangkan media pembelajaran yang dapat di sesuaikan dengan evaluasi
yang di dapat oleh feedback dari pengguna dengan sistematis. Pengumpulan data
menggunakan observasi dan wawancara. Menggunakan kuesioner untuk
menganalisis objek dan media pembelajaran yang di kembangkan. Perancangan
desain menggunakan user flow dan desain interface untuk membantu membuat
rancangan media pembelajaran. Hasil dari implementasi dan pengujian di dapatkan
presentase 93,4% yang termasuk dalam interval sangat baik. Bahwa media
pembelajaran matematika dengan materi penjumlahan dan pengurangan interaktif
berbasis mobile sangat baik dapat di terima oleh siswa SD Negeri 01
Lumbungkerep.

Kata kunci: media pembelajaran, bahasa inggris, berbasis mobile, MIT App
Inventor.
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ABSTRACT

The existing learning media at SD Negeri 01 Lumbungkerep currently lacks
alternative learning media that can be used both at school and at home. The
students’ mathematics scores are relatively low, with an average of 67. Moreover,
there is no learning media that effectively engages students and fosters enthusiasm
for learning mathematics. The aim of this study is to create a diverse learning media
for students, introduce enjoyable mobile-based learning media to increase students'
interest, and provide a new alternative for teachers and students in mobile-based
learning. The study utilizes the MIT App Inventor 2 web application for the
development and construction of the learning media. The research adopts the
ADDIE method (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)
which is well-suited for systematically developing learning media based on user
feedback. Data collection was conducted through observation and interviews, and
a questionnaire was used to analyze the learning media being developed. The
design process employed user flow and interface design to assist in the creation of
the learning media. The results of the implementation and testing yielded a 93.4%
satisfaction rate, indicating that the mobile-based interactive learning media for
addition and subtraction in mathematics is highly accepted by the students of SD
Negeri 01 Lumbungkerep.

Keywords: learning media, English, mobile-based, MIT App Inventor
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pada proses pembelajaran media pembelajaran berperan penting dan
menjadi salah satu faktor keberhasilan dari pembelajaran karena fungsinya dapat
membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada siswa. Untuk
menyiapkan dan menerapkan model pembelajaran yang menyenangkan dibutuhkan
metode pembelajaran yang inovatif dan variatif. Hal ini dapat menjadi inovasi baru
untuk media pembelajaran interaktif ataupun belajar secara mandiri dirumah
masing-masing. Media pembelajaran interaktif dapat didefinisikan sebagai segala
sesuatu yang menyangkut software dan hardware sebagai perantara untuk
menyampaikan isi materi dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan
respons balik terhadap pengguna (Rustandi et al., 2020). Karakter atau ciri khas dari
media pembelajaran interaktif yakni dengan siswa tidak hanya memperhatikan
penyajian atau objek tapi juga berinteraksi selama proses pembelajaran (Harsiwi &
Arini, 2020).

Objek penelitian yang di tuju oleh penulis yakni SD Negeri 1
Lumbungkerep terletak di Lumbungkerep, Kec Wonosari, Kab Klaten Jawa
Tengah. SD Negeri 1 Lumbungkerep adalah sekolah negeri berakreditasi A dengan
80 siswa dan 13 guru. Sekolah ini menerapkan Kurikulum Merdeka.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan kepala sekolah dan

guru pengampu di SD Negeri 1 Lumbungkerep, penulis mendapatkan data bahwa



nilai rata-rata matematika siswa kelas 1 yakni 67, dari rata-rata tersebut ada 6 siswa
(55,56%) dari 9 siswa kelas 1 yang nilainya masih rendah. Setelah dilihat kembali
nilai tersebut belum cukup terbilang nilai yang baik untuk nilai rata-rata siswa
dengan nilai KKM matematika yaitu 70. Berdasarkan kurikulum K13 KKM mata
pelajaran Matematika yaitu 70. Tetapi sekolah menggunakan Kurikulum Merdeka
dimana KKM diganti dengan KKTP yang merupakan nilai capaian pembelajaran
siswa. Penilaian KKTP dinilai dengan persentase 0-40% yang berarti belum
mencapai keseluruhan, 41-65% belum mencapai ketuntasan, 66-85% berarti sudah
mencapai ketuntasan, dan 86-100% sudah mencapai keseluruhan. Dengan nilai
rata-rata matematika kelas 1 yakni 67 dengan perseentase 55,56% berarti dalam
capaian pembelajaran siswa terhadap mata pelajaran matematika masih belum
mencapai ketuntasan (McTighe et al., 2017). Hal ini menunjukkan bahwa siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika. Media pembelajaran
yang digunakan saat ini kurang menarik dan interaktif, sehingga siswa tidak
termotivasi untuk belajar. Penelitian (Dilson et al., 2022) menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif mobile dapat meningkatkan hasil belajar matematika
siswa secara signifikan. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran
matematika yang lebih efektif dan menyenangkan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa di SD Negeri 1 Lumbungkerep.

Jam pembelajaran matematika terbilang sudah cukup dengan 2-3 jam dalam
2 pertemuan setiap 1 minggu, tetapi dalam 1 kali pertemuan yang menghabiskan
waktu 2-3 jam masih kurang untuk siswa bisa memahami materi yang disampaikan

terkadang dalam 1 kali pertemuan hanya 1 materi dan harus diulang lagi untuk



pertemuan selanjutnya karena siswa masih belum bisa memahami materi tersebut.
Pada matematika kelas 1 sekolah dasar, materi yang dipelajari mencakup berbagai
konsep dasar matematika, seperti mengenal bilangan, mengurutkan bilangan,
operasi penjumlahan dan pengurangan, nilai tempat, bangun datar, dan pengukuran
panjang. Dalam penelitian ini peneliti fokus pada materi penjumlahan dan
pengurangan, di mana siswa belajar konsep penjumlahan sebagai proses
menggabungkan dua atau lebih bilangan untuk mendapatkan hasil yang lebih besar,
dan pengurangan sebagai proses memisahkan sebagian dari suatu bilangan untuk
mendapatkan hasil yang lebih kecil. Pembelajaran penjumlahan dan pengurangan
di kelas 1 sekolah dasar merupakan dasar penting bagi siswa untuk mempelajari
konsep matematika yang lebih kompleks di kelas selanjutnya (Sholichah, 2023).
Pembelajaran yang di terapkan di sekolah saat ini masih mengandalkan cara
pembelajaran konvensional atau sering disebut juga pembelajaran tradisional, yang
merupakan pendekatan belajar mengajar yang telah lama digunakan dan masih
banyak diterapkan di sekolah-sekolah saat ini. Pendekatan ini berpusat pada peran
guru sebagai penyampai informasi dan siswa sebagai penerima pasif. Keterbatasan
media pembelajaran mengakibatkan kurangnya antusias dan motivasi belajar siswa.
Media pembelajaran yang kurang aktif dan bervariasi dalam proses belajar
mengajar membuat anak tidak tertarik memahami materi karena cenderung lebih
suka belajar sambil bermain (Oktaviani et al., 2020). Anak kelas 1 SD masih dalam
masa transisi dari belajar melalui bermain di TK ke belajar formal di sekolah dasar.
Hal ini menyebabkan mereka cenderung lebih suka belajar sambil bermain dan

belum terbiasa dengan materi pelajaran yang penyampaiannya monoton. Oleh



karena itu, penting bagi guru dan orang tua untuk memahami gaya belajar anak dan
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan menyenangkan dengan strategi
pembelajaran yang menggabungkan bermain dan belajar agar anak dapat lebih
mudah memahami materi dan meningkatkan minat mereka untuk belajar.

Berdasarkan penelitian Septina, Wawan, dan Diana (2023), media
pembelajaran interaktif berbasis Android dapat meningkatkan hasil belajar IPAS
siswa kelas IV SD secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif memiliki potensi yang besar untuk membantu siswa dalam
belajar IPAS. Media pembelajaran interaktif berbasis mobile juga memiliki
beberapa keunggulan dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional atau
tradisional, seperti lebih menarik, lebih mudah digunakan, dan dapat diakses kapan
saja dan di mana saja. Hal ini sesuai dengan penelitian Elistya Hayati Ulfa (2020)
yang menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif tematik berbasis
Android dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas 4 SD. Media
pembelajaran interaktif yang peneliti kembangkan dirancang khusus untuk siswa
kelas 1 SD dan sesuai dengan karakteristik siswa pada usia tersebut. Hal ini
berdasarkan penelitian Dilson, Rini, Sika (2022) yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif matematika berbasis Android pada materi bilangan untuk
siswa kelas 1 SD sesuai dengan karakteristik siswa dan dapat membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif berbasis mobile menjadi inovasi baru dalam
dunia pendidikan, khususnya untuk anak Sekolah Dasar (SD). Berbeda dengan

media pembelajaran tradisional yang statis, media mobile menawarkan pengalaman



belajar yang lebih menarik, dan efektif. Pada pembuatan dan pengembangan media
belajar yang peneliti lakukan dengan membuat aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis mobile untuk siswa kelas 1 SD. Aplikasi ini akan dilengkapi
dengan berbagai fitur interaktif, seperti animasi yang menarik, materi yang
menarik, audio yang digunakan untuk menjelaskan dari isi materi serta perintah dari
kuis, dan sistem penilaian atau kuis yang informatif. Siswa dapat belajar
matematika dengan cara yang menyenangkan dan interaktif melalui aplikasi ini.
Media mobile juga memungkinkan anak-anak untuk belajar kapanpun dan
dimanapun, sehingga mereka dapat mengatur tempo belajar mereka sendiri. Media
pembelajaran dengan aplikasi mobile memiliki banyak manfaat untuk
meningkatkan minat, motivasi, pemahaman, dan kemampuan matematika siswa.
Selain itu, aplikasi mobile juga dapat membantu guru dalam proses pembelajaran
dengan mengikuti perkembangan teknologi dan juga adanya aplikasi berbasis
mobile dapat diakses dimanapun menggunakan smartphone. Anak SD lebih mudah
menggunakan smartphone dibandingkan versi desktop karena kemudahan navigasi
dan aplikasi menarik yang dirancang untuk layar sentuh. Hal ini membuka peluang
untuk belajar yang lebih mudah dan menyenangkan. Berdasarkan hal tersebut,
siswa SD diperbolehkan membawa HP ke sekolah.

Menurut penelitian (Renggani et al., 2023) media pembelajaran interaktif
mobile berbasis Android dapat meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD
sebesar 84%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mobile

memiliki potensi yang besar untuk membantu siswa dalam belajar matematika.



Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika berbasis mobile yang dapat meningkatkan hasil belajar dan minat
belajar siswa kelas 1 SD Negeri 1 Lumbungkerep. Berdasarkan latar belakang
tersebut, maka dari itu penulis berharap dapat membuat media pembelajaran
matematika yang menyenangkan berbasis mobile. Diharapkan media pembelajaran
ini dapat meningkatkan nilai rata-rata matematika siswa dan meningkatkan minat

belajar siswa dalam belajar matematika pada SD Negeri 1 Lumbungkerep.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka dapat dirumuskan
suatu permasalahan sebagai berikut:
a. Bagaimana cara membuat media pembelajaran interaktif pengenalan
matematika dasar berbasis mobile?
b. Apakah dengan media pembelajaran ini dapat menambah minat matematika

untuk siswa siswi di sekolah dasar?

1.3. Batasan Masalah
Untuk menghindari masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini, maka
masalah dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut:
a. Peneliti memfokuskan pada pembuatan media pembelajaran interaktif tentang
pengenalan matematika dasar yang berisi materi penjumlahan dan

pengurangan.



b. Peneliti mengukur minat pembelajaran pada siswa dalam materi penjumlahan
dan pengurangan dengan media pembelajaran interaktif berbasis mobile

menggunakan kuisioner skala likert.

1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini meliputi:
a. Membuat aplikasi media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan
yang interaktif.
b. Memperkenalkan media pembelajaran berbasis mobile yang memudahkan
siswa untuk belajar matematika dengan menyenangkan.
c. Untuk mengetahui dampak media pembelajaran terhadap minat belajar

siswa.

1.5. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dalam penelitian ini sebagai berikut:
1) Bagi penulis:
a. Untuk memenuhi salah satu syarat dalam memeperoleh gelar strata
satu Jurusan Informatika STMIK Amikom Surakarta.
b. Menambah wawasan penulis tentang teknologi informasi, khususnya
dalam Media Pembelajaran Matematika Dasar.
2) Bagi Pengguna:
a. Mengetahui minat belajar siswa dalam matematika dasar.

b. Meningkatkan motivasi belajar siswa.



c. Adanya aplikasi mempermudah siswa untuk belajar menghitung.
3) Bagi Perguruan Tinggi:
Dengan adanya penulisan skripsi ini, diharapkan dapat menjadi acuan
bagi mahasiswa lain dalam menyusun skripsi dan sebagai tambahan

referensi perpustakaan STMIK Amikom Surakarta.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Tinjauan Pustaka

Penelitian ini di tulis dengan melihat pada penelitian sebelumnya yang
berkaitan dengan tema yang di ambil. Berikut karya ilmilah yang berkaitan dengan
penelitian yakni:

Penelitian Septina Ayu Renggani, Wawan Priyanto, Diana Endah
Handayani dari Universitas PGRI Semarang, Indonesia dengan tema
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Pada Mata
Pelajaran IPAS Kelas 4 SD berbeda dengan penelitian ini. Subjek penelitian
Renggani dkk adalah siswa kelas 4 SD, sedangkan penelitian ini fokus pada siswa
kelas 1 SD. Materi yang dibahas juga berbeda, penelitian tersebut fokus pada IPAS,
sementara penelitian ini pada matematika dasar. Media yang digunakan dalam
penelitian Renggani lebih kaya dengan animasi berbasis Android, sedangkan
penelitian ini lebih sederhana dan lebih fokus pada visual interaktif. Dari segi
tujuan, penelitian Renggani bertujuan meningkatkan pemahaman IPAS, sementara
penelitian ini fokus pada pengenalan dasar matematika. Keduanya menggunakan
metode evaluasi yang serupa, tetapi dengan fokus berbeda sesuai materi (Renggani
etal., 2023).

Penelitian Ellistya Hayati Ulfa dari Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung dengan tema Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Android Pada Pembelajaran Tematik Kelas IV SD/MI berbeda dengan penelitian
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ini, dalam beberapa aspek. Penelitian Ulfa menargetkan siswa kelas IV dan
membahas pembelajaran tematik yang menggabungkan berbagai disiplin ilmu,
sementara penelitian ini fokus pada siswa kelas 1 SD dengan materi spesifik tentang
matematika dasar penjumlahan dan pengurangan. Media yang digunakan Ulfa
berbasis Android dengan konten interaktif yang lebih kompleks, sementara media
ini lebih sederhana dan disesuaikan untuk siswa kelas 1. Tujuan Ulfa adalah
meningkatkan pemahaman tematik, sementara penelitian ini fokus pada pengenalan
dasar matematika khususnya penjumlahan dan pengurangan. Penelitian
sebelumnya dan penelitian yang dilakukan menggunakan evaluasi yang sama,
tetapi dengan fokus materi yang berbeda (Ulfa, 2020).

Penelitian Dilson, Rini Yunita, Siska Arimadona dari STMIK Indonesia
Padang dengan tema Media Pembelajaran Matematika Interaktif Kelas 3 Sekolah
Dasar Berbasis Mobile berbeda dengan penelitian ini, Pengenalan Matematika
Dasar pada Siswa Kelas 1 SD melalui Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Mobile. Penelitian Dilson dkk. menargetkan siswa kelas 3 SD yang sudah
mempelajari konsep matematika lebih kompleks seperti perkalian dan pembagian,
sedangkan penelitian ini fokus pada siswa kelas 1 SD dengan pengenalan
matematika dasar penjumlahan dan pengurangan. Meskipun keduanya
menggunakan media pembelajaran berbasis mobile yang interaktif, penelitian
Dilson dkk. menawarkan konten yang lebih mendalam dan sesuai untuk siswa kelas
3, sementara media ini lebih sederhana dan disesuaikan dengan tahap

perkembangan siswa kelas 1. Tujuannya juga berbeda, yakni membantu
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pemahaman lanjutan untuk kelas 3 dan pengenalan dasar matematika untuk kelas 1
(Dilson et al., 2022).

Penelitian M Tohimin Apriyanto, Rivan Azizul Hilmi dari Univeristas
Indraprasta PGRI dengan tema Media Pembelajaran Matematika (Mobile Learning)
Berbasis Android berbeda dari penelitian ini. Penelitian Apriyanto dkk.
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android untuk berbagai tingkat
pendidikan dengan konten matematika yang lebih luas. Sebaliknya, penelitian ini
fokus pada siswa kelas 1 SD dengan pengenalan dasar matematika penjumlahan
dan pengurangan. Media dalam penelitian Apriyanto mungkin lebih kompleks dan
dapat digunakan untuk berbagai tingkat, sementara media ini disesuaikan untuk
tahap perkembangan siswa kelas 1 dengan konten yang lebih sederhana dan
interaktif (Apriyanto & Hilmi, 2019).

Penelitian Agung Duta Manggala, Pinkan Amita Tri Prasasti, Retno Palupi
dari Universitas PGRI Madiun Reswara Sanjaya dengan tema Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Melalui Software Appy Pie Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Sub Tema Keseimbangan Ekosistem
Kelas V SD/MI. Sebaliknya, penelitian ini Pengenalan Matematika Dasar pada
Siswa Kelas 1 SD melalui Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Mobile
menargetkan siswa kelas 1 SD dengan media yang lebih sederhana untuk
pengenalan dasar matematika penjumlahan dan pengurangan (Manggala et al.,
2023). Penelitian Agung Duta Manggala, Pinkan Amita Tri Prasasti, Retno Palupi
mengembangkan aplikasi berbasis android melalui software appy pie dengan

metode penelitian Research and Development (R&D) desain ADDIE, sedangkan
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penelitian ini merancang aplikasi dengan MIT App Inventor menggunakan metode

penelitian kualitatif dan kuantitatif dengan analisis ADDIE.



2.2. Keaslian Penelitian

Tabel 2.1. Matriks literatur review dan posisi penelitian

PENGENALAN MATEMATIKA DASAR PADA SISWA KELAS 1 SD MELALUI MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS MOBILE

No Judul Peneliti, Media Tujuan Penelitian Kesimpulan Saran atau Perbandingan
Publikasi, dan Kelemahan
Tahun
1 Pengembangan Septina Ayu Penelitian ini bertujuan untuk | Berdasarkan hasil penelitian | Saran untuk Penelitian sebelumnya menggunakan
Media Renggani, Wawan | mengetahui kevalidan dan dan pembahasan, dapat penelitian media pembelajaran interaktif berbasis

Pembelajaran
Interaktif Berbasis
Android Pada Mata
Pelajaran IPAS

Priyanto, Diana
Endah Handayani
Jurnal Dimensi
Pendidikan dan

kepraktisan media
pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran IPAS kelas IV
SD.

disintesiskan bahwa
penelitian ini menghasilkan
media pembelajaran
interaktif berbasis android

selanjutnya bahwa

materi masih dapat
dikembangkan lagi
untuk peserta didik.

android dengan metode R&D (Research
and Development), sedangkan penelitian
yang akan dilakukan menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis mobile

Kelas 4 SD Pembelajaran, pada mata pelajaran IPAS dengan materi penjumlahan dan
Vol 11 Special kelas 4 SD dengan pokok pengurangan di kelas 1 SD dengan
Issue No 1: 2023 bahasan tubuh tumbuhan dan metode ADDIE.
fungsinya yang dikemas
dalam bentuk aplikasi.
2 Pengembangan Ellistya Hayati untuk menghasilkan produk Implementasi pembelajaran Belum tersedianya Penelitian sebelumnya merancang
Media Ulfa Fakultas berupa media pembelajaran menggunakan smartphone media pembelajaran | multimedia pembelajaran tematik berbasis

Pembelajaran
Interaktif Berbasis
Android Pada
Pembelajaran
Tematik Kelas lv
Sd/Mi

Tarbiyah Dan
Keguruan
Universitas Islam
Negeri Raden
Intan Lampung
1441 H /2020 M

tematik berbasis android
melalui aplikasi Cendekia
Ceria, untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran
berbasis android melalui
aplikasi Cendekia Ceria pada
pembelajaran tematik, dan
untuk mengetahui respon

dan tablet dapat memberikan
dampak positif terhadap
dimensi kognitif,
metakognitif, afektif, dan
sosial budaya, karena
memiliki kekuatan untuk
mentransformasi
pengalaman belajar.

tematik yang

dapat memuat
beberapa mata
pelajaran sekaligus.
Perlunya media
pembelajaran
tematik yang dapat

android melalui aplikasi dengan alat bantu
komputer yakni Adobe Flash CS6

Profesional (Flash), sedangkan pada
penelitian yang akan dilakukan media
pembelajaran interaktif berfokus pada
pengenalan matematika dasar kelas 1 SD
yang dirancang menggunakan aplikasi
MIT App Inventor.
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Tabel 2.1. Lanjutan

Interaktif Kelas 3
Sekolah Dasar
Berbasis Mobile

STMIK Indonesia
Jurnal SIMTIKA
Volume 5, No 1,
Januari 2022

interaktif berbasis mobile.
Penelitian dilakukan di SDN
06 Sialang Kabupaten
Limapuluh Kota

pemetaan Kompetensi Dasar
(KD) yang terdapat pada
buku Tema | kelas Il
Kurikulum 2013. Materi
yang disajikan adalah sifat-
sifat operasional bilangan
dengan bilangan cacah
menggunakan gambar, suara,
dan animasi yang
disesuaikan dengan
karakteristik siswa kelas I11.
Secara proses, media
pembelajaran dapat berjalan
dengan baik (valid).

belum sepenuhnya
terlaksana dan
maksimalkan karena
guru belum bisa
menguasai nya
dengan baik karena
guru belum
sepenuhnya
mengenal teknologi.

No Judul Peneliti, Media Tujuan Penelitian Kesimpulan Saran atau Perbandingan
Publikasi, dan Kelemahan
Tahun
pendidik dan peserta didik meningkatkan
terhadap media pembelajaran semangat belajar
berbasis android melalui peserta didik dalam
aplikasi Cendekia Ceria pada proses
pembelajaran Tematik kelas pembelajaran.
IV SD/MI
3 Media Dilson, Rini Tujuan penelitian adalah Media pembelajaran Dibagian Penelitian sebelumnya media
Pembelajaran Yunita, Siska mengembangkan media matematika yang kesimpulan pembelajaran dirancang menggunakan
Matematika Arimadona dari pembelajaran matematika dikembangkan sesuai mengatakan bahwa | aplikasi Ms. Powerpoint dan APK

Android, sedangkan penelitian yang akan
dilakukan menggunakan metode ADDIE
dengan materi penjumlahan dan
penggurangan yang dibuat menggunakan
aplikasi MIT App Inventor.

Media
Pembelajaran
Matematika

M Tohimin
Apriyanto, Rivan
Azizul Hilmi,

untuk mengembangkan media
pembelajaran matematika

Berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan dapat
disimpulkan bahwa media

Hendaknya ada
penelitian lanjutan
berupa

Metode yang digunakan yakni metode
ADDIE yang dimodifikasi model
pengembangan dengan membatasi
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Tabel 2.1. Lanjutan

Interaktif Berbasis
Android Melalui
Software Appy Pie
Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa
Pada Sub Tema
Keseimbangan
Ekosistem Kelas V
SD/MI

Pinkan Amita Tri
Prasasti, Retno
Palupi,
Universitas PGRI
Madiun, Jurnal
IImiah
Pendidikan Dasar
Volume 08
Nomor 01, Juni
2023

kepraktisan, dan keefektifan
dari mobile learning Appy Pie
berbasis android pada
pembelajaran tematik tema 5
sub tema 3 pembelajaran ke
satu kelas V SD/MI.

melalui software appy pie
untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada sub tema
keseimbangan ekosistem
kelas VV SD/MI sangat layak
digunakan.

dapat digunakan
pada smartphone
berbentuk OS
Android saja, belum
di dukung untuk
smartphone yang lain
seperti Apple’s ios,
Windows Phone,
Blackberry OS, dan
Symbian OS.

No Judul Peneliti, Media Tujuan Penelitian Kesimpulan Saran atau Perbandingan
Publikasi, dan Kelemahan
Tahun
(Mobile Learning) Univeristas menggunakan mabile learning pembelajaran pengembangan hanya sampai tahap implementasi
Berbasis Android Indraprasta berbasis android. matematikamenggunakan media pembelajaran | saja, sedangkan penelitian yang
PGRI, Seminar mobile learning berbasis M-Learning berbasis | akan dilakukan merancang
Nasional android pada materi bangun | Android lebih lanjut | aplikasi dengan MIT App
Penelitian ruang sisi datar untuk siswa | baik penyempurnaan | Inventor menggunakan metode
Pendidikan SMP kelas VIII yang diuji yang sudah ada ADDIE secara keseluruhan
Matematika cobakan di SMP Islam maupun penambahan | sampai tahap evaluasi.
(Snp2m) 2019 Bahrul Ulum Tasikmalaya konten materi
Umt layak untuk di pembelajaran
implementasikan dengan khususnya pada
kriteria baik. pembelajran
matematika SMP.
5 Pengembangan Agung Duta untuk mengembangkan, Media pembelajaran Media pembelajaran | Penelitian sebelumnya
Media Pembelajaran | Manggala, mengukur kelayakan, interaktif berbasis android yang dikembangkan | menggunakan metode penelitian

Research and Development
(R&D), sedangkan penelitian
yang akan dilakukan
menggunakan metode penelitian
kualitatit dan kuantitatif dengan
analisis ADDIE. Dan penelitian
sebelumnya menggunakan Appy
Pie untuk membuat aplikasi
dengan grafis kompleks,
sedangkan penelitian yang akan
dilakukan menggunakan MIT
App Inventor untuk membuat
aplikasi.
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2.3. Landasan Teori
2.3.1. Sekolah Dasar

Menurut UUD 1945, pengertian sekolah dasar adalah upaya mencerdaskan
dan mencetak kehidupan manusia yang bertakwa yang mencintai bangsa dan
negaranya serta bangga karena cakap, kreatif, berbudi luhur dan santun, serta
mampu menghadapi persoalan. Sekolah dasar berperan dalam membentuk karakter
dan kepribadian anak sejak usia dini, dengan menanamkan nilai-nilai moral dan
etika yang kuat. Pendidikan sekolah dasar membantu mengembangkan potensi
intelektual anak, sehingga mereka dapat berpikir kritis dan kreatif serta mampu
menyelesaikan berbagai masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.

Tujuan pendidikan dasar merupakan proses untuk membentuk kecerdasan
dasar, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia dan keterampilan untuk hidup
mandiri dan pendidikan lebih lanjut. Selain memberikan bekal pengetahuan
akademik, pendidikan dasar juga menekankan pentingnya pengembangan
keterampilan sosial dan emosional anak. Hal ini penting agar anak mampu
berinteraksi dengan baik dalam kelompok, bekerja sama, dan menghargai
perbedaan. Dengan demikian, kehadiran pendidikan dasar ini tidak hanya berfungsi
sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai wadah untuk membentuk
individu yang mampu hidup berkelompok dan berpartisipasi aktif dalam kehidupan
bermasyarakat. Pendidikan dasar yang kuat menjadi fondasi penting bagi
keberhasilan pendidikan di jenjang berikutnya dan untuk menghadapi tantangan

global di masa depan.
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2.3.2. Matematika

Menurut (Mayasari et al., 2022) Matematika adalah ilmu pengetahuan yang
didapat dari berpikir atau bernalar. Matematika terbentuk dari pikiran-pikiran
manusia yang berhubungan dengan ide, proses, dan penalaran. Sebagai ilmu yang
mengandalkan logika dan abstraksi, matematika mengharuskan siswa untuk
mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis dan analitis. Ini mencakup
kemampuan untuk memahami konsep-konsep dasar, mengidentifikasi pola-pola,
serta mengaplikasikan pengetahuan dalam berbagai konteks.

Matematika tidak hanya melibatkan perhitungan angka-angka, tetapi juga
mencakup pemahaman terhadap struktur, hubungan, dan perubahan. Ide-ide dalam
matematika sering kali memerlukan proses penalaran yang mendalam dan
sistematis, yang membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan problem
solving dan pengambilan keputusan yang efektif. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika yang baik harus mampu memfasilitasi siswa dalam mengembangkan
keterampilan berpikir logis dan kreatif, sehingga mereka dapat memahami dan
menerapkan konsep-konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari (Mayasari et

al., 2022).

2.3.3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Menurut (Wahyudin et al., 2024) RPP merupakan rencana pembelajaran
yang disusun oleh guru dan dapat menggambarkan Kkeseluruhan suatu
pembelajaran, mulai dari prosedur hingga pengorganisasian pembelajaran. Dalam

penerapannya, pergantian kurikulum tidak semudah membalikkan telapak tangan.
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Pengalaman yang lalu saat pergantian kurikulum KTSP menuju Kurikulum 2013
mengalami banyak sekali kendala dan membutuhkan waktu cukup lama untuk guru
dapat beradaptasi. Setidaknya, butuh upaya yang kuat dari pemerintah mengenalkan
Kurikulum Merdeka kepada guru-guru melalui pelatihan dan Bimtek. Upaya itu
terus dilaksanakan salah satunya melatih guru-guru yang nantinya dijadikan sebagai
agen perubahan dalam memajukan pendidikan Indonesia. Terkait penyusunan RPP,
Kemendikbudristek mengeluarkan Surat Edaran Nomor 14 Tahun 2019 tentang
Penyederhanaan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Dalam kebijakan
terbarunya dijejaskan RPP terdiri dari dari tiga komponen, yakni Tujuan
pembelajaran, Kegiatan pembelajaran, dan Asesmen pembelajaran.

Prinsip RPP Kurikulum Merdeka Belajar. Penyusunan RPP Kurikulum
Merdeka Belajar harus memperhatikan tiga prinsip utama, yakni:
Efisien : Efisien mempunyai arti penulisan RPP dilakukan dengan tepat dan tidak
memakan banyakwaktu, terutama dalam penyusunannya
Efektif : Efektif berarti penulisan RPP dilakukan untuk mencapai tujuan
pembelajaran
Berorientasi Pada Peserta Didik : Berorientasi pada murid artinya adalah penulisan
RPP dilakukan dengan mempertimbangkan kesiapan, ketertarikan, dan kebutuhan

belajar peserta didik di kelas
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2.3.4. Penjumlahan dan Pengurangan

Menurut (Aras, 2020) Penjumlahan memiliki arti menggabungkan bersama,
yang berarti proses menyatukan dua atau lebih bilangan untuk mendapatkan hasil
yang lebih besar. Dalam konteks matematika, penjumlahan merupakan operasi
dasar yang sering digunakan dalam berbagai situasi sehari-hari, seperti menghitung
total jumlah barang yang dibeli atau menentukan jumlah keseluruhan dari beberapa
kelompok objek. Penjumlahan juga menjadi dasar penting bagi pemahaman
konsep-konsep matematika yang lebih kompleks, seperti perkalian, pembagian, dan
persamaan aljabar. Melalui penjumlahan, siswa dapat mengembangkan
keterampilan berpikir logis dan analitis, yang sangat berguna dalam pemecahan
masalah.

Sedangkan pengurangan adalah proses, cara, atau perbuatan mengurangi
atau mengurangkan. Pengurangan melibatkan pengambilan sebagian dari suatu
bilangan atau kelompok objek untuk mendapatkan hasil yang lebih kecil. Seperti
penjumlahan, pengurangan juga merupakan operasi dasar yang esensial dalam
matematika dan kehidupan sehari-hari, seperti menghitung sisa uang setelah
pembelian atau menentukan perbedaan antara dua nilai. Pengurangan membantu
siswa memahami konsep pengurangan dan perbedaan, yang penting dalam
mengembangkan kemampuan numerik dan logika mereka. Dengan mempelajari
penjumlahan dan pengurangan, siswa dibekali dengan keterampilan dasar yang
sangat penting untuk memahami matematika lebih lanjut dan menerapkannya

dalam berbagai konteks kehidupan.
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2.3.5. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian,
minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
belajar. Kendala yang biasanya bisa ditemukan disekolah peserta didik mudah
bosan karena kurang nya kreasi dan inovasi pembelajaran.

Menurut (Saleh & Syahruddin, 2023) Fungsi utama media pembelajaran
adalah menciptakan kondisi bagi siswa untuk menangkap pengetahuan secara
akurat dan mendalam, mengembangkan kapasitas kognitif dan membentuk
kepribadian siswa. Dalam proses pembelajaran pada umumnya alat peraga telah
membuktikan perannya yang besar dalam semua tahapan: menciptakan motivasi

dan minat belajar siswa.

2.3.6. Smartphone/Mobile Phone

Menurut (Yannuansa, 2020) Smartphone merupakan bentuk gadget yang
sering digunakan dan paling banyak dimiliki oleh hampir semua kalangan
masyarakat. Perangkat ini telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari,
digunakan oleh berbagai usia mulai dari anak-anak hingga orang dewasa.
Kemudahan akses, multifungsi, dan fitur canggih membuat smartphone tidak hanya
sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai perangkat untuk hiburan, pekerjaan,
dan pendidikan. Penggunaan smartphone yang meluas ini menunjukkan bagaimana
teknologi telah meresap ke dalam setiap aspek kehidupan, menawarkan berbagai

kemudahan dan manfaat yang sebelumnya tidak terbayangkan.
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Smartphone juga telah mengubah cara orang berinteraksi dan memperoleh
informasi. Dengan akses internet yang cepat dan berbagai aplikasi yang tersedia,
smartphone memungkinkan penggunanya untuk mendapatkan informasi terbaru,
serta melakukan berbagai aktivitas sehari-hari secara lebih efisien. Di dunia
pendidikan, smartphone menjadi alat yang sangat berguna, memberikan akses
mudah ke berbagai sumber belajar, aplikasi pendidikan, dan platform e-learning.
Ini memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan fleksibel, baik di dalam
maupun di luar lingkungan sekolah, menjadikan proses belajar mengajar lebih

dinamis dan interaktif.

2.3.7. Aplikasi

Menurut (Budi Santoso, 2021) Aplikasi adalah program perangkat lunak
yang dirancang untuk membantu pengguna melakukan tugas-tugas tertentu secara
efisien dan efektif. Aplikasi dapat berjalan di berbagai perangkat, seperti komputer,
smartphone, tablet, atau perangkat lainnya yang memiliki sistem operasi. Setiap
aplikasi biasanya dirancang untuk memenuhi kebutuhan spesifik, seperti
pengolahan teks, pengelolaan data, permainan, komunikasi, atau aktivitas lainnya.
Contoh aplikasi termasuk aplikasi pengolah kata seperti Microsoft Word, aplikasi
pengelola data seperti Microsoft Excel, aplikasi permainan seperti Candy Crush,
dan aplikasi media sosial seperti Instagram.

Selain itu, aplikasi dapat dibagi menjadi beberapa kategori berdasarkan
fungsinya, seperti aplikasi produktivitas, aplikasi hiburan, aplikasi pendidikan, dan

aplikasi bisnis. Aplikasi produktivitas, misalnya, dirancang untuk membantu
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pengguna meningkatkan efisiensi kerja mereka, seperti aplikasi pengelolaan tugas
atau kalender. Aplikasi hiburan mencakup permainan, streaming musik dan video,
serta media sosial. Aplikasi pendidikan dapat digunakan untuk pembelajaran
daring, kursus interaktif, atau alat bantu belajar. Aplikasi bisnis sering digunakan
untuk mengelola inventaris, penjualan, atau komunikasi perusahaan.
Perkembangan teknologi terus mendorong inovasi dalam pengembangan aplikasi,
membuatnya lebih mudah diakses dan lebih bermanfaat bagi berbagai aspek

kehidupan sehari-hari.

2.3.8. MIT App Inventor

Menurut (Suharyanto, 2024) MIT App Inventor adalah lingkungan
pemrograman visual dan intuitif yang memungkinkan semua orang, bahkan anak-
anak dapat membuat aplikasi yang berfungsi penuh untuk ponsel Android, iPhone,
dan tablet Android/iOS. Perkembangan teknologi saat ini membuahkan berbagai
perangkat media pembelajaran yang beraneka ragam demikian juga setiap sistem
memerlukan adaptasi penggunaan. MIT App Inventor merupakan alat yang
memfasilitasi proses pembuatan aplikasi sederhana untuk membuat aplikasi mobile
tanpa harus mempelajari atau menggunakan bahasa pemrograman yang begitu
rumit. Tools ini juga dapat dengan mudah digunakan oleh pengguna baru untuk
membuat program komputer yang mereka buat dengan software berbasis Android.
Peneliti menggunakan MIT App Inventor karena setelah di bangun aplikasi yang di
kembangkan cenderung lebih ringan dan tidak membutuhkan spesifikasi tertentu

dan tidak membutuhkan jaringan internet. Pengembangan nya dengan metode drag
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and drop saja menggunakan logika coding yang singkat atau bisa dibilang metode
tahapan klik objek dengan mouse untuk ditempatkan. Dengan membuka website
MIT lalu buat akun selanjutnya dapat membuat aplikasi. Peneliti membuat media

pembelajaran berbasis Android yang berisikan animasi, gambar, audio dan teks.

2.3.9. Adobe Illustrator

Menurut (Kemnaker, 2020) Adobe Illustrator adalah software desain grafis
berbasis vektor yang dikembangkan oleh Adobe Systems. Software ini dirancang
untuk membuat dan mengedit grafik yang terdiri dari bentuk-bentuk matematis,
seperti garis dan kurva, yang memungkinkan gambar tetap tajam dan jelas tanpa
mengurangi kualitas meskipun diubah ukurannya. Dengan kemampuan ini, Adobe
Illustrator sangat berguna untuk berbagai jenis desain, seperti logo, ikon, poster,
dan ilustrasi digital. Pengguna dapat memanfaatkan berbagai fitur canggih yang
disediakan oleh software ini, seperti Artboard, Pen Tool, dan Shape Tools, untuk
menciptakan desain yang kompleks dan detail dengan presisi tinggi.

Fitur-fitur seperti Pathfinder, Gradient Tool, dan Brushes memungkinkan
pengguna untuk mengolah dan menyesuaikan elemen desain dengan mudah. Adobe
Illustrator juga menyediakan dukungan untuk berbagai format file dan integrasi
dengan aplikasi Adobe Creative Cloud lainnya, seperti Photoshop dan InDesign.
Hal ini memudahkan proses desain dengan memanfaatkan alat dan fitur yang
terhubung dalam ekosistem Adobe. Dengan antarmuka yang user friendly dan alat

desain yang kuat, Adobe Illustrator telah menjadi standar industri dalam desain
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grafis profesional, membantu desainer di seluruh dunia menciptakan karya yang

inovatif dan menarik.

2.3.10. ADDIE

Menurut (Hasdiana, 2018) Model pengembangan (ADDIE) Analysis,
Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluations.
Model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk
seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar.
Sebagian besar pendidik dan pengembang pembelajaran cenderung menerapkan
pendekatan desain pembelajaran ADDIE sebagai kerangka kerja karena pendekatan
ini menawarkan fase-fase standar dan mencakup panduan untuk pembuatan dan
produksi instruksi. Model ADDIE dapat disesuaikan secara fleksibel dengan
pendekatan berpikir non-linier yang dapat diterapkan secara paralel, memanfaatkan
setiap hasil sebaik-baiknya, dan menjaga fleksibilitas dalam menciptakan produk

pembelajaran yang inovatif. Berikut tahapan addie ditampilkan pada gambar 2.1

Analyze

Q
Evaluate

Design
i g

ADDIE Model [ i3

Implement
P, Develop

S { x

Gambar 2.1 Tahapan ADDIE.

(EDUKASI, 2023)
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Tahapan ADDIE sendiri dimulai dari Analyze yakni dengan menganalisis
hal- hal yang di perlukan oleh produk atau media yang akan di kembangkan lalu
setelah itu mengalanisis syarat pengembangan produk dimana yang penulis angkat
yakni media pembelajaran. Setelah itu tahap Design merancang dan menentukan
konsep dari media pembelajaran yang akan di kembangkan. Selanjutnya tahap
Development yani tahapan realisasi dari desain rancangan media pembelajaran yang
sudah dibuat sebelumnya. Tahap Implementation adalah tahap dimana media
pembelajaran yang di rancang siap untuk di implementasikan untuk memperoleh
feedback terhadap media pembelajran yang di buat. Evaluation tahapan untuk
melihat hasil umpan balik yang di berikan setalah tahapan implemntasi sehinga

revisi dapat di sesuaikan dengan kebutuhan dengan hasil evaluasi.

2.3.11. User flow

Menurut (Basatha et al., 2022) User flow adalah alur yang dilalui oleh
pengguna, dari sejak pertama kali mereka menggunakan sistem atau aplikasi hingga
mencapai langkah terakhir dalam sistem tersebut. Konsep user flow ini
menggambarkan serangkaian langkah atau tindakan yang diambil oleh pengguna
untuk mencapai tujuan tertentu dalam aplikasi atau sistem. User flow sangat penting
dalam desain antarmuka pengguna karena membantu perancang dan pengembang
memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem, serta mengidentifikasi
area di mana proses dapat ditingkatkan untuk meningkatkan pengalaman pengguna.

Dengan memahami alur pengguna, tim pengembang dapat memastikan bahwa
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aplikasi berjalan dengan lancar dan intuitif, mengurangi kebingungan, dan
meningkatkan kepuasan pengguna.

User flow umumnya ditampilkan dalam bentuk flowchart untuk
memudahkan visualisasi setiap proses yang dialami oleh pengguna saat
menggunakan sistem. Flowchart ini mencakup berbagai elemen, seperti langkah-
langkah yang diambil, keputusan yang dibuat, dan hasil dari tindakan tertentu,
menggambarkan perjalanan pengguna dari awal hingga akhir. Dengan
menggunakan flowchart, perancang dapat menganalisis dan merancang alur yang
lebih efisien, serta mengidentifikasi potensi masalah yang mungkin dihadapi
pengguna. Visualisasi yang jelas dari user flow membantu dalam perencanaan dan
pengembangan sistem yang lebih user-friendly, memungkinkan pengguna untuk

mencapai tujuan mereka dengan cara yang lebih mudah dan efektif.

2.3.12. User Interface

Menurut (Basatha et al., 2022) User interface (Ul) adalah salah satu aspek
penting dalam lingkup ilmu interaksi manusia dan komputer. User interface
merujuk pada antarmuka yang digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi dengan
perangkat lunak atau sistem komputer. Desain Ul mencakup berbagai elemen
seperti tombol, menu, ikon, dan layout yang memungkinkan pengguna untuk
menjalankan tugas-tugas mereka dengan efisien. Fokus utama dalam perancangan
Ul adalah menciptakan antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan, yang akan
membantu pengguna untuk berinteraksi dengan sistem secara lebih efektif. Dalam

konteks ini, desainer Ul harus mempertimbangkan berbagai faktor, termasuk
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kebutuhan dan preferensi pengguna, untuk memastikan bahwa antarmuka yang
dikembangkan dapat memenuhi tujuan pengguna secara optimal.

Tujuan perancangan user interface adalah untuk mengantisipasi apa yang
dibutuhkan oleh pengguna dan memastikan bahwa tampilan antarmuka yang ada
memiliki elemen yang mudah diakses, dipahami, dan digunakan. Dengan
merancang Ul yang efektif, desainer dapat memfasilitasi pengalaman pengguna
yang lebih baik, mengurangi kebingungan, dan meningkatkan produktivitas. Desain
yang baik akan memastikan bahwa pengguna dapat menemukan informasi atau
fungsi yang mereka butuhkan dengan cepat dan tanpa kesulitan. Selain itu, Ul yang
dirancang dengan baik juga dapat meningkatkan kepuasan pengguna dan
meminimalkan potensi kesalahan dalam penggunaan sistem, yang pada akhirnya
berkontribusi pada keberhasilan dan efisiensi aplikasi atau perangkat lunak yang

dikembangkan.

2.3.13. Kuesioner Skala Likert

Menurut (Saleh & Syahruddin, 2023) Angket atau kuesioner merupakan alat
yang digunakan untuk mengumpulkan data yang berisi petanyaan tertulis yang
harus dijawab oleh responden. Peneliti menggunakan lembar angket dengan kriteria
penilaian jawaban menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang
mengenai fenomena sosial.

Kuesioner skala likert mengubah data kualitatif berupa kalimat atau kualitas
menjadi kuantitatif atau angka. Hal tersebut sesuai pengujian yang akan dilakukan

dengan hasil data kualitatif yang diolah menghasilkan data kuantitatif.
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Peneliti menggunakan kriteria penilaian jawaban pernyataan SB untuk
sangat baik, B untuk baik, KB untuk kurang baik, dan TB untuk tidak baik. Adapun
bobot nilai dari kriteria penilaian jawaban dari pertanyaan tersebut adalah pada

tabel 2.2 berikut (Dwi Harlyan & Yunintiyas, 2022).

Tabel 2.2 Bobot Nilai
Kriteria Keterangan Bobot Nilai
SB (Sangat Baik) 4
B (Baik) 3
KB (Kurang Baik) 2
TB (Tidak Baik) 1

Dari perolehan data, berikut ini rumus untuk menghitung nilai rata-rata

skala likert dengan rumus 2.1 berikut.

nilai = Total Skor (2-1)

(butir karakteristik)

Apabila skor telah diperoleh, kemudian mencari skor terbesar skala likert
dengan rumus 2.2 berikut.

Total Maksimum = Jumlah Responden X Bobot tertinggi  (2.2)

Dari rumus di atas, skor terbesar akan menentukan index dalam bentuk

persen dengan rumus 2.3 berikut.

Total Skor
Skor Maksimum

(Index (%) = %X 100) (2.3)

Hasil dari perhitungan index maka akan disesuaikan dengan jarak interval
yang di tetapkan dalam skala likert. Persentase interval digunakan untuk
menentukan baik atau tidak baiknya sebuah aspek yang mengukur minat siswa
dalam pembelajaran pada mata pelajaran matematika dengan materi penjumlahan
dan pengurangan. Adapun tabel dari presentase interval akan ditampilkan pada

tabel 2.3 berikut (Dwi Harlyan & Yunintiyas, 2022).



Tabel 2.3 Presentase Interval

Kriteria Keterangan

Presentase Interval

SB (Sangat Baik)

76%-100%

B (Baik) 56%-75%
KB (Kurang Baik) 31%-55%
TB (Tidak Baik) 0%-30%
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Pada tabel 2.3 memaparkan presentase dari setiap tingkatan keterangan

yang diberikan. Interval yang diberikan dari 0-100%. Baris pertama SB sangat baik

memiliki presentase interval 76%-100% sampai ke TB tidak baik sebesar 0-30%.

Data evaluasi pengembangan media belajar untuk siswa dan guru pengampu. Data

berisi jawaban dari siswa dan guru pengampu yang akan diambil kesimpulan bahwa

yang peneliti buat dapat diterima atau tidak dan apakah sesuai dengan siswa atau

tidak.
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METODE PENELITIAN

3.1. Jenis, Sifat, dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini merupakan sebuah studi kasus yang bertujuan menciptakan
media pembelajaran interaktif berbasis mobile dengan berfokus pada mata pelajaran
matematika materi penjumlahan dan pengurangan untuk siswa kelas 1, jenis
penelitian yang di gunakan adalah jenis penelitian campuran kualitatif dan
kuantitatif, untuk kualitatif yang di peroleh dari wawancara serta data observasi dan
kuantitatif yang di peroleh dari hasil kuisioner yang akan di kumpulkan, penelitian
ini bersifat deskriptif yang mendeskripsikan masalah yang terjadi pada masa
sekarang. Model pengembangan yang di gunakan yaitu model ADDIE (Analysis,

Design, Development, Implementation, and Evaluation).

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Peneliti datang langsung untuk survei yang di dalamnya ada observasi dan
wawancara untuk di tanyakan tentang aplikasi yang di bangun terhadap objek.
3.2.1. Observasi

Dilakukan dengan melakukan dokumentasi terhadap SD Negeri 1

Lumbungkerep yang terletak di Lumbungkerep, Kec Wonosari, Kab Klaten, Jawa
Tengah. Penelitian fokus terhadap objek penelitian yang akan diteliti dan
mengobservasi keadaan objek dengan bagaimana cara belajar yang di terapkan di

sekolah.

30
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3.2.2. Wawancara

Wawancara yang di lakukan untuk memperoleh data apa saja yang di
butuhkan sesuai dengan keterangan tujuan penelitian. Wawancara sudah dilakukan
dengan responden yakni kepala sekolah dan guru pengampu pelajaran matematika
kelas 1 dan siswa sekolah dasar. Data yang di butuhkan yakni jawaban dari
pertanyaan yang di tanyakan kepada guru pengampu matematika seperti apa
metode balajar yang di gunakan, minat siswa dalam belajar matematika dan nilai
rata-rata matematika siswa kelas 1.
3.2.3. Kuesioner

Penelitian ini membutuhkan feedback dari guru pengampu dan siswa

apakah media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti sudah dapat diterima
atau belum juga mengetahui kelebihan dan kekurangan media pembelajaran dari
jawaban yang diberikan. Kuesioner diberikan kepada guru pengampu dan siswa
yang berupa pertanyaan tentang materi yang akan diberikan didalam aplikasi
dengan jawaban pertanyaan menggunakan pengukuran skala likert.
3.2.4. Studi Pustaka

Metode yang dilakukan peneliti dengan cara membaca buku serta
mencari referensi jurnal yang diperoleh dan menyesuaikan dengan judul penelitian

ini.

3.3. Teknik Analisis Data
Menurut (Sugiyono, 2015) Teknik analisis data yang digunakan yaitu

kualitatif dan kuantitatif guna mencapai suatu kesimpulan yang valid. Data
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kualitatif di peroleh melalui saran—saran atau kritik dari para ahli materi. Sementara
itu, data kuantitatif diperoleh melalui pengumpulan informasi dan hasil kuisioner
untuk pengumpulan data menggunakan Skala Likert.

Berdasarkan penelitian dari (Melinda Lasaret & Suryawati, 2022) Tingkatan
keterangan yang diberikan merupakan pilihan jawaban dari kuisioner yang terdiri
dari beberapa aspek pertanyaan. Untuk aspek pada kuisioner yang akan digunakan
pada tabel 3.1 berikut:

Tabel 3.1 Aspek Kuisioner

No Aspek Indikator

1 | Keterampilan Matematika Kemampuan menyelesaikan soal
Pemahaman konsep

Penerapan dalam kehidupan sehari-hari
Keterlibatan dan motivasi
Kesenangan dan kepuasan
Kualitas grafis dan multimedia
Kemudahan navigasi dan interaksi
Kejelasan instruksi

Rekomendasi fitur

Perbaikan aplikasi

Kesan dan pesan

2 | Minat Belajar

3 | Desain dan Tampilan

4 | Saran dan Masukan

oo oy oY 0o

3.4. Alur Penelitian
Alur penelitian yang digunakan peneliti dapat digambarkan pada gambar

3.1 berikut.
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Pengumpulan
Data

v

Analisis

v

Desain

v

Tidak Pengembangan

v

Implementasi

v

Evaluasi

T~

Laporan

Selesai

Gambar 3.1 Alur Penelitian.

A 4

Berikut penjelasan dari alur penelitian pada gambar 3.1.
1. Pengumpulan Data
Hal yang pertama dilakukan adalah observasi langsung terhadap objek

penelitian yaitu sekolah dan wawancara dengan kepala sekolah serta guru
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pengampu kemudian menyimpulkan masalah yang ada. Setelah menemukan
masalah kemudian melakukan pengumpulan data yang disertai dengan analisa
data yang diperoleh, akan dapat disimpulkan bahwa dari data yang di dapat
topik penelitian tersebut dibutuhkan atau tidak.

. Analysis (Analisis)

Analisis kebutuhan melibatkan pemahaman mendalam tentang target
pengguna, tujuan pembelajaran, konten edukasi, serta keterbatasan dan peluang
teknologi untuk mengembangkan aplikasi penjumlahan dan pengurangan yang
efektif menggunakan MIT App Inventor.

Design (Desain)

Merancang desain untuk media pembelajaran yang akan dibuat sesuali
rancangan desain dan kebutuhan dari media yang dibuat. Dimulai dari
mendesain user flow yang dibuat untuk mengilustrasikan alur proses dari
sistem didalam aplikasi media pembelajaran, dan user Interface yang
merupakan rancangan awal guna menggambarkan tata letak dalam aplikasi
media pembelajaran, Untuk pembuatan user flow menggunakan visio
sedangkan untuk membuat user interface menggunakan figma.

Development (Pengembangan)

Setelah itu tahap pengembangan untuk membuat media pembelajaran yang
sudah didesain sebelumnya sesuai dengan kebutuhan media pembelajaran.
Pembuatan aset angka menggunakan Adobe Illustrator yang menggabungkan
bentuk dasar dan warna. Dimulai dengan pembuatan bentuk-bentuk geometris

sederhana seperti persegi panjang atau lingkaran menggunakan Rectangle Tool
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atau Ellipse Tool. Bentuk-bentuk ini kemudian diubah dan dikombinasikan
untuk membentuk angka-angka yang diinginkan. Proses ini melibatkan
penggunaan Pen Tool untuk membuat titik-titik anchor dan memanipulasi
kurva, serta Direct Selection Tool untuk memilih dan memodifikasi titik-titik
anchor secara individual. Setelah bentuk angka terbentuk, warna diberikan
pada setiap angka menggunakan Color Panel. Aset angka yang telah selesai
dibuat ini dapat disimpan dalam berbagai format file seperti Al, SVG, atau
PNG, tergantung pada kebutuhan pengguna.

Untuk pembuatan media pembelajaran menggunakan platform website MIT
App Inventor. Tampilan aplikasi yang dirancang menggunakan komponen-
komponen visual seperti tombol, label, dan gambar yang disusun dengan
menggunakan layout. MIT App Inventor menyediakan lingkungan
pengembangan yang mudah digunakan, memungkinkan pengguna untuk
membuat aplikasi Android tanpa perlu menulis kode secara manual. Dengan
platform ini, penulis dapat membuat prototipe aplikasi dan melihat hasilnya
secara langsung pada layar preview.

Implementation (Implementasi)

Selanjutnya implementasi atau penerapan media pembelajaran yang berupa
penggunaan media pembelajaran saat proses belajar mengajar pada siswa.
Evaluation (Evaluasi)

Setelah itu evaluasi dilakukan dengan uji kuisioner dan pengumpulan
kuisioner. Hasil dari kuesioner yang sudah dihitung index rata-rata sesuai

rumus yang ada pada rumus 2.3 untuk mengetahui penilaian media
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pembelajaran guna mendapatkan feedback yang berupa umpan balik dari
penerapan media pembelajaran pada siswa untuk dianalisis hasil dari jawaban
kuisioner. Jika hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi
tujuan pembelajaran dan kebutuhan pengguna, maka proses pengembangan
aplikasi telah selesai. Jika hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi belum
memenuhi tujuan pembelajaran dan kebutuhan pengguna, maka pengembang
harus kembali ke alur analisis.

Laporan

Penulis mendapatkan laporan terkait alur penelitian yang sudah dilakukan.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Pengumpulan Data

Untuk mencapai tujuan penelitian dilakukan pengumpulan data untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Melakukan pengumpulan data
merupakan hal pertama yang dilakukan pada saat melakukan sebuah penelitian.
Data dikumpulkan dengan menggunakan metode observasi, wawancara, studi
pustaka dan kuesioner.
4.1.1. Observasi

Penelitian ini dilakukan dengan cara melakukan dokumentasi langsung di
SD Negeri 1 Lumbungkerep, sebuah sekolah dasar yang berlokasi di desa
Lumbungkerep, Kecamatan Wonosari, Kabupaten Klaten, Jawa Tengah. Fokus
utama penelitian ini adalah pada proses pembelajaran matematika siswa kelas 1.
Melalui kegiatan observasi, peneliti secara langsung mengamati dan mencatat
berbagai aspek pembelajaran yang terjadi di kelas, seperti metode pembelajaran
yang digunakan guru, interaksi guru-siswa, penggunaan media pembelajaran, serta
respon siswa terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, peneliti juga melakukan
wawancara dengan kepala sekolah dan guru pengampu untuk mendapatkan
informasi lebih mendalam mengenai kondisi pembelajaran matematika di sekolah
tersebut, termasuk kendala-kendala yang dihadapi dan upaya-upaya yang telah

dilakukan untuk meningkatkan prestasi siswa.
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4.1.1. Wawancara

Wawancara mendalam dilakukan dengan Ibu lka Setyaningrum, S.Pd.,
selaku kepala sekolah, dan Ibu Siti Ika Nurjanah, S.Pd., selaku guru pengampu mata
pelajaran matematika kelas 1. Tujuan wawancara ini adalah untuk menggali
informasi lebih lanjut mengenai tantangan dan kendala yang dihadapi dalam proses
pembelajaran matematika di kelas tersebut. Selain itu, wawancara juga bertujuan
untuk memahami minat siswa terhadap mata pelajaran matematika. Hasil
wawancara mengungkapkan adanya beberapa kendala utama, yaitu keterbatasan
sarana dan prasarana pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang kurang
menarik. Hal ini mengakibatkan kurangnya minat belajar siswa terhadap
matematika. Selain itu, ditemukan juga bahwa sebagian besar siswa lebih menyukai
kegiatan yang bersifat menyenangkan dan kurang tertarik dengan materi
pembelajaran yang dianggap terlalu monoton. Dari hasil wawancara tersebut, dapat
disimpulkan bahwa diperlukan adanya inovasi dalam metode pembelajaran
matematika untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
4.1.2. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan untuk mengumpulkan data yang tepat, guna
mendukung landasan teori dan kerangka penelitian. Data yang dikumpulkan
meliputi teori dasar matematika untuk siswa kelas 1 SD, jenis-jenis media
pembelajaran interaktif berbasis mobile, hasil penelitian sebelumnya terkait
penggunaan media serupa, serta karakteristik dan kebutuhan belajar siswa kelas 1
SD. Informasi ini akan menjadi dasar dalam mengembangkan media pembelajaran

yang efektif dan sesuai dengan tahap perkembangan siswa.
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4.2. Pembahasan Media Pembelajaran Interaktif

Pada penelitian ini pembuatan media pembelajaran menggunakan metode
ADDIE yang memiliki 5 tahapan, yaitu analisis (analysis), pengembangan
(development), desain (design), implementasi (implementation), dan evaluasi
(evaluation).
4.2.1 Tahap analisis

Tahap analisis dimulai dari menganalisis standar kompetensi, kompetensi
dasar, tujuan pembelajaran dan indikator materi yang diterapkan di Kurikulum

Merdeka. Menurut Rencana Pelaksanaan Pembelajaran(RPP) dari mata pelajaran

matematika kelas 1 SD.

1. Dengan standar kompetensi : Mengenal urutan bilangan 1 — 20, Menjumlahkan
dan mengurangkan dua bilangan dari angka 1 — 20, Mengetahui simbol
penjumlahan dan pengurangan.

2. Kompetensi Dasar : Menyelesaikan soal cerita penjumlahan dan pengurangan.

3. Tujuan Pembelajaran Matematika Materi Penjumahan dan Pengurangan Bab 4
sampai 5 Kurikulum Merdeka yaitu :

a) Melalui kegiatan pembelajaran,siswa mampu menyebutkan bilangan dari
angka 1 sampai 20.

b) Melalui kegiatan pembelajaran,siswa mampu menyelesaikan penjumlahan
dan pengurangkan dua angka dari soal cerita.

c) Melalui kegiatan pembelajaran,siswa mampu menentukan simbol

penjumlahan atau pengurangan untuk menjawab soal cerita.
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Indikator Materi Penjumlahan dan Pengurangan Kelas 1 SD.
a) Mampu menyebutkan bilangan dari angka 1 sampai 20.
b) Mampu menyelesaikan penjumlahan dan pengurangkan dua angka dari soal
cerita.
c¢) Mampu menentukan simbol penjumlahan atau pengurangan untuk
menjawab soal cerita.

Setelah memahami standar kompetensi, kompetensi dasar, tujuan

pembelajaran dan indikator materi. Kemudian memahami kebutuhan dari sistem
baru dan mengembangkan sebuah sistem yang mewadahi kebutuhan tersebut, atau
memutuskan bahwa sebenarnya pengembangan sistem baru tidak dibutuhkan. Dari
analisis diatas maka dapat disimpulkan bahwa sistem yang dibutuhkan dalam

perancangan aplikasi ini adalah yang memiliki kriteria sebagai berikut:

Kebutuhan Fungsional

Berisi informasi apa yang harus ada dan dihasilkan oleh sistem. Kebutuhan
fungsional yang dibutuhkan antara lain :

a. Aplikasi ini dapat menampilkan materi, kuis, game, petunjuk

b. User dapat memilih tombol button yang tersedia

c. Dapat menampilkan kuis

d. Dapat menentukan jawaban benar atau salah dari kuis disertai hasil skor

2. Kebutuhan Non Fungsional

a. Perangkat keras (Hardware) spesifikasi perangkat keras untuk
menjalankan media pembelajaran mengenal matematika dasar khususnya

penjumlahan dan pengurangan :
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1) Versi Android: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) atau lebih baru.
2) Memori (RAM): Minimal 1 GB RAM.
3) Penyimpanan Internal: Minimal 100 MB ruang penyimpanan yang
tersedia.
4) Prosesor: Prosesor dengan kecepatan dasar sekitar 1 GHz.
5) Koneksi Internet: Diperlukan untuk mengunduh, menguji aplikasi.
b. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan media pembelajaran
mengenal matematika dasar khususnya penjumlahan dan pengurangan yaitu
Aplikasi media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan yang telah dibuat
menggunakan smartphone.
c. Sumber daya manusia (Brainware)

Semua orang (user) yang mampu mengoperasikan aplikasi dengan baik.
4.2.2 Desain
4.2.2.1. User flow

Desain User flow dibuat untuk mengilustrasikan alur proses dari sistem
didalam program aplikasi media pembelajaran. Alur proses mempunyai fungsi
yang sangat penting supaya aplikasi media bisa sinkron dengan model dan tujuan
pembelajaran, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan secara terstruktur.

Berikut merupakan tampilan User flow media pembelajaran interaktif.
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Menu Materi

v

] i

v

Pengenalan
Angka Dasar
1-20

Apa itu

matematika? Penjumlahan

Pengurangan

Ke menu Home

Ke menu Home Ke menu Home
Materi/Menu Awal Materi/Menu Awal Materi/Menu Awal Materi/Menu Awal

Ke menu Home

O

Quiz materi
penjumlahan dan
pengurangan 1-20

Output skor
Quiz

Ke menu Home/Menu Ke menu Home/Menu

Game

Gambar 4.1 User flow

&

Petunjuk
penggunaan
aplikasi dan profil
pembuat

Ke menu Home/Menu

Keterangan dari user flow pada gambar 4.1 adalah sebagai berikut.

1.

2.

Pertama, Membuat halaman intro media pembelajaran.

Membuat tampilan home yang terdapat 5 menu.

Menyediakan 5 menu yaitu, materi, kuis, game, petunjuk, dan keluar.

Pada menu materi diberikan 4 materi yaitu pengenalan angka dasar 1 — 20,

penjelasan matematika, penjumlahan dan pengurangan.

Pada menu kuis, terdapat 10 soal multipe choice.

Selesai mengerjakan kuis akan muncul skor nilai.

Pada menu game, terdapat mini game dengan perintah serang angka genap.
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8. Pada menu petunjuk, terdapat petunjuk penggunaan aplikasi dan profil
penulis.
9. Terdapat button menu, untuk keluar dari profil dan kembali ke menu utama.
4.2.2.1. Desain Interface
Desain Interface merupakan rancangan awal guna menggambarkan tata letak
dalam aplikasi media pembelajaran interaktif. Berikut merupakan tampilan desain

Interface media pembelajaran interaktif.

Tabel 4.1 Desain Interface

Desain Keterangan
MENGHI UM A & KURANG Pada halaman ini terdapat
intro media yang berisi
button mulai.
MULAI
redx
MENU
Membuat tampilan home
o A yang '_[erdapat 5 menu yaitu
materi, kuis, game,
— P—— petunjuk dan keluar.
KELUAR
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Desain

Keterangan

MATERI

Pengeanalan angka

Apa itu matematika?

Penjumlahan

Pengurangan

Pada halaman  materi
terdapat menu materi yang
berikan 4 materi

Pengenalan
Angka Dasar 1 sampai 20

X XX X

X KX X
X KX X

€@

Tampilan materi
pengenalan angka.

Matematika

Materi Matematika

»>

Putar Suara Materi

€@

Tampilan materi
matematika
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Desain Keterangan
Penjumlahan
Tampilan materi
penjumlahan
Materi Penjumlahan
€
Pengurangan
Tampilan materi
pengurangan
Materi Pengurangan
i
€m
- Tampilan menu latihan.
0al
Pilihan Pilihan Pilihan
jawaban jawaban jawaban

Keluar Lanjut
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Tabel 4.1 Lanjutan

Desain Keterangan

Nilai Kamu Adalah :

Tampilan menu skor.

Pesan Penyemangat

Keluar

Seranglah Angka Genap !

Tampilan menu game

Gambar angka bergerak

Benar
Salah
Angka yang muneul

Reset

Keluar

Petunjuk Penggunaan Aplikasi

Tampilan menu petunjuk

Berisi Petunjuk dan Identitas Penulis

Keluar
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4.2.3 Development

AP G 0

s B

o
®
®
&l
[
¢
&

Gambar 4.2 Pembuatan Asset

Pada gambar 4.2 memperlihatkan pembuatan aset angka menggunakan
Adobe Illustrator adalah proses kreatif yang menggabungkan bentuk dasar dan
warna. Dimulai dengan pembuatan bentuk-bentuk geometris sederhana seperti
persegi panjang atau lingkaran menggunakan Rectangle Tool atau Ellipse Tool.
Bentuk-bentuk ini kemudian diubah dan dikombinasikan untuk membentuk angka-
angka yang diinginkan. Proses ini melibatkan penggunaan Pen Tool untuk membuat
titik-titik anchor dan memanipulasi kurva, serta Direct Selection Tool untuk
memilih dan memodifikasi titik-titik anchor secara individual. Setelah bentuk
angka terbentuk, warna diberikan pada setiap angka menggunakan Color Panel.
Aset angka yang telah selesai dibuat ini dapat disimpan dalam berbagai format file
seperti Al, SVG, atau PNG, tergantung pada kebutuhan pengguna.

Pembuatan aset dalam pengembangan aplikasi melibatkan proses

pembuatan dan pengelolaan berbagai elemen yang diperlukan untuk mendukung



48

fungsionalitas dan tampilan aplikasi. Ini mencakup desain grafis seperti ikon,
gambar latar, dan tombol, serta elemen multimedia seperti video dan audio. Selain
itu, pembuatan aset juga mencakup pengembangan konten teks dan data yang akan
digunakan dalam aplikasi. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa semua
elemen yang digunakan dalam aplikasi memiliki kualitas yang tinggi dan konsisten,

sehingga meningkatkan pengalaman pengguna dan efisiensi operasional aplikasi.

Palette Viewer All Components - Properties

Upisplay hidden components in Viewer =Y 4 ScreenMenu (Screen)

Phone size (320X 505) v e

User Interface HorizontalAmrangemen | ¥ Appearance

Labell boutScreer
Button AboutScreen

«l image1

CheckBox

&l image2 AlignHorizontal
Left:1 ~

CircularProgress

DatePicker

Image VMIENU =

B O8I

i

Labe

LinearProgress

ListPicker ]
BigDefaultText

CloseScreenAnimation

& spinner . -
>
Switch [ 1 /.‘:2 3.§

=

Gambar 4.3 Asset dari aplikasi

Gambar 4.3 menunjukkan tampilan antarmuka MIT App Inventor saat
sedang mendesain sebuah aplikasi Android sederhana. Aplikasi ini memiliki menu
utama dengan beberapa tombol yang kemungkinan mengarah ke fitur-fitur seperti
materi pembelajaran, latihan, permainan, atau petunjuk. Tampilan aplikasi
dirancang menggunakan komponen-komponen visual seperti tombol, label, dan
gambar yang disusun dengan menggunakan layout. MIT App Inventor
menyediakan lingkungan pengembangan yang mudah digunakan, memungkinkan

pengguna untuk membuat aplikasi Android tanpa perlu menulis kode secara
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manual. Dengan platform ini, penulis dapat membuat prototipe aplikasi dan melihat
hasilnya secara langsung pada layar preview.

Media pembelajaran interaktif ini dibuat menggunakan Mit APP Inventor.
Berikut gambar tampilan pada media pembelajaran interaktif.

a. Tampilan awal

A

D ¢

YUKK!!! geLajar
MENGHITUNG
TAMBAH & KURANG

4
> \m“\
o\

<
Gambar 4.4 Tampilan awal aplikasi
Gambar 4.4 merupakan tampilan awal pada aplikasi media pembelajaran
interaktif. Terdapat tulisan materi pada materi pembelajaran beserta button

mulai yang apabila diklik maka muncul ke halaman menu utama.
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b. Tampilan menu utama

) 3

MENU

Al
Gambar 4.5 Menu utama

Setelah pada menu intro maka masuk pada halaman menu utama seperti
pada gambar 4.5. Beberapa menu yang terdapat pada halaman utama yaitu
terdapat menu materi, latihan, game, petunjuk, keluar, dan terdapat button
untuk mematikan dan menghidupkan suara backsound pada halaman menu
utama.
c. Tampilan menu materi

&=

MATERI

Materi Berdasarkan Buku Paket Matematika
Kelas 15D Kurikulum Merdeka

Gambar 4.6 Menu materi
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Pada gambar 4.6 yaitu menu materi yang terdapat 4 button pilihan materi
pembalajaran yaitu, pengenalan angka yang berisi penjelasan angka 1 - 20, apa
itu matematika? Yang berisi penjelasan matematika secara ringkas,
penjumlahan yang berisi penjelasan dan contoh, dan pengurangan yang

terdapat penjelasan dan juga contoh.

PENGENALAN PENGENALAN
ANGKA DASAR 1 SAMPAI 20 ANGKA DASAR 1 SAMPAI 20
\ \
/ /
Ketuk Angka ! Ketuk Angka !!

nnnnnn SEPULUH SEBELAS

6 7 8 |13 1a 16

TIGA EMPAT LIMA ENAM
BELAS BELAS BELAS

10 17 18 20
o \ - \
«6 )

Gambar 4.7 Materi pengenalan angka
Pada gambar 4.7 merupakan materi pengenalan angka berisi angka 1 sampai
20 yang disertai dengan gambar angka, nama bilangan dari masing-masing
angka, angka 1 sampai 20 tersebut merupakan button yang dapat diklik, apabila
diklik maka akan muncul suara dari bilangan angka yang dipilih. Terdapat
button back (panah Kiri) untuk kembali ke menu materi dan button home untuk

kembali pada halaman menu awal.
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MATEMATIKA

]
~N

APAITU MATEMATIKA ?

Matematika itu seperti bahasa yong digunakan
untuk menjelaskan tentang angka, bentuk, dan
pola-pola di sekitar kita. Bayangkan kamu punya
banyak permen. Kalau kamu ingin tahu berapa jumiah
permenmu, kamu bisa menghitungnya satu per satu.
Nah, menghitung itu bagian dari matematike!

Gambar 4.8 Materi matematika
Pada gambar 4.8 merupakan materi apa itu matematika? berisi penjelasan
matematika secara singkat yang terdapat animasi dan juga button play untuk
memulai suara materi yang membacakan materi penjelasan matematika yang
kompleks. Terdapat button back (panah kiri) untuk kembali ke menu materi

dan button home untuk kembali pada halaman menu awal.

PENJUMLAHAN

APA ITU PENJUMLAHAN?

Penjumlahan adaloh cara menggabungkan
dua kelompok benda atau lebih menjadi satu
kelompok yang lebih besar. Tanda (+) adalah

simbol untuk penjumlahan.

Conteh:2+1=3

BY+ =Y

- \
. ,_.—A
Ketuk Play untuk memutar suara Materi!

PLAY

<o

Gambar 4.9 Materi penjumlahan
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Gambar 4.9 merupakan tampilan materi penjumlahan berisi penjelasan
penjumlahan secara singkat dan juga terdapat animasi apel yang meragakan
dari contoh penjumlahan dan juga button play untuk memulai suara materi
yang membacakan materi yang lebih kompleks. Terdapat button back (panah
kiri) untuk kembali ke menu materi dan button home untuk kembali pada

halaman menu awal.
PENGURANGAN

APA ITU PENGURANGAN ?

Pengurangan adalah kebalikan dari
penjumlahan. Pengurangan adalah cara
mengurangi jumlah benda dalam suatu

kelompok. Tanda (-) adalah simbol

untuk pengurangan.

Contohi13-1=2

DHO—H=0O

Ketuk Play untuk memutar suara Materit

PLAY

« B
Gambar 4.10 Materi pengurangan
Gambar 4.10 merupakan materi pengurangan berisi penjelasan pengurangan
secara singkat dan juga terdapat animasi apel yang meragakan dari contoh
pengurangan dan juga button play untuk memulai suara materi yang
membacakan materi yang lebih kompleks. Terdapat button back (panah Kiri)
untuk kembali ke menu materi dan button home untuk kembali pada halaman

menu awal.
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d. Tampilan Menu Latihan

Hai Farel

JAWABLAH PERTANYAAN DIBAWAH !!

a—|

Pilih Jawaban Kamu Lalu Klik Serahkan

[]+@ms) []-(Minus)

Gambar 4.11 Menu latihan soal

Gambar 4.11 merupakan halaman latihan terdapat 10 soal cerita yang
berisikan penjumlahan dan pengurangan dengan visualisasi gambar dan audio
yang menjelaskan soal tersebut. Saat mengerjakan soal apabila berhasil
menjawab dengan benar maka akan mendapat notifikasi “Selamat, Jawaban
Kamu Benar” dengan musik yang menandakan benar dan jika salah dalam
menjawab soal maka akan muncul jawaban yang benar, akan muncul dengan
notifikasi “Salah, Jawaban yang benar adalah ....” Dan terdapat button
“Submit” jika diklik maka akan muncul jawaban benar/salah dan “Lanjut”

untuk masuk ke soal berikutnya



Nilai Kamu Adalah : 80

3 ‘ x =
NILAI KAMU BAGUS, KAMU HEBAT

Gambar 4.12 Tampilan skor
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Pada gambar 4.12 merupakan halaman setelah menjawab semua soal maka

akan tampil skor hasil dari soal yang telah berhasil dijawab. Apabila siswa

benar menjawab soal maka akan mendapatkan skor 1 dan apabila salah

menjawab maka akan mendapatkan skor 0 yang artinya tidak mendapat poin.

Nilai maksimal latihan ini adalah 10 karena sistem nilai ini menggunakan total

jawaban benar dengan total soal. Terdapat button ulangi untuk masuk ke menu

awal kuis lagi dan juga button home yang berfungsi untuk kembali lagi pada

halaman menu utama.

e. Tampilan menu game

SERANG ANGKA GENAP DIBAWAH !l

=2

Gambar 4.13 Menu game
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Gambar 4.13 merupakan menu game yang terdapat perintah dengan
“SERANG ANGKA GENAP DIBAWAH !!” dan ada beberapa angka ganyjil
dan genap 1 sampai 10 yang bergerak, tujuan game ini yaitu agar siswa dapat
fokus dan mengetes pengetahuan mereka. Terdapat button reset untuk
mengulangi point dari awal lagi dan button kembali untuk kembali ke menu
awal, dan terdapat hasil dari angka yang benar, salah dan jumlah angka yang
telah muncul

f. Tampilan menu petunjuk

N
|
PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI
1. JIKA AKAN MEMPELAJARI MATERI
PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN
SILAHKAN PILIH MENU MATERI
2. JIKA AKAN MELAKUKAN LATIHAN SOAL
SILAHKAN PILIH MENU LATIHAN
3. JIKA INGIN BERMAIN SILAHKAN PILIH
MENU GAME
/ 1
\“\-\ d Z 3 v
e /'S <

Gambar 4.14 Menu petunjuk
Gambar 4.14 merupakan halaman petunjuk terdapat informasi mengenai
petunjuk penggunaan aplikasi dan juga terdapat profil dari penulis, terdapat

juga button panah kiri untuk Kembali kemenu utama
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g. Tampilan menu keluar

KELUAR

Apakah Kamu Ingin Keluar?

YA TIDAK

Gambar 4.15 Menu keluar
Gambar 4.15 merupakan tambilan menu keluar diklik maka akan muncul
popup “apakah kamu ingin keluar?” dan ada button ya, dan tidak.
4.2.4 Implementasi
Sebelum penerapan kepada siswa, dilakukan validasi materi dan media.
Validasi materi dan media dari media pembelajaran interaktif matematika dasar
penjumlahan dan pengurangan berbasis mobile adalah sebagai berikut.
a. Ahli materi
Setelah proses pembuatan media pembelajaran interaktif pengenalan
matematika dasar penjumlahan dan pengurangan selesai, di lakukan validasi
oleh ahli materi dalam bidangnya, Tujuanya untuk memastikan kelayakan dari
media pembelajaran interaktif tersebut selain itu proses validasi ini bermanfaat
mengevaluasi materi yang ada pada media pembelajaran interaktif dalam tahap

validasi ini. Penulis mengambil beberapa aspek pengujian yang di perhatikan,



58

yaitu aspek materi dan aspek minat. Penilain di berikan oleh ahli materi dengan
Ibu Siti Ika Nurjanah, S.Pd selaku guru mata pelajaran Matematika di SD N 1
Lumbungkerep. Proses validasi ini di lakukan dengan memanfaatkan kuisioner
yang mengadopsi skala likert dengan 4 pilihan jawaban, Berikut hasil dari
validasi dapat di lihat pada tabel 4.2 di bawah ini:

Tabel 4.2 Kuesioner Ahli Materi

No Karakteristik SB | B |[KB|TB
1. | Materi dalam media pembelajaran yang v
digunakan relevan untuk membantu siswa
dalam belajar menghitung.

2. | Aplikasi media pembelajaran membantu v
dalam proses belajar mengajar

3. | Aplikasi dapat menambah minat belajar v
siswa

4, | Tampilan dari aplikasi media pembelajaran v
ini

5. | Tools dalam aplikasi media pembelajaran v
ini berfungsi baik dan sesuai dengan
kebutuhan siswa

6. | Kesesuaian materi dalam aplikasi dengan v
tujuan pembelajaran

7. | Kesesuaian isi soal kuis dengan materi v
8. | Uraian materi sistematis, urut, dan alur v
logika jelas
9. | Kemudahan materi untuk dipahami v
10. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantu v
belajar
Jumlah 28 9
Skor Total 37
Rata-Rata 3,7

Kuesioner ini diadopsi dari penelitian Nofa Putri Amanda 2019 (Amanda, 2019)
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Kesimpulan yang di dapatkan dari validasi yang di lakukan kepada ahli materi.
dari aspek materi 55% dan dari aspek minat 37,5%.
jadi dari total keseluruhan aspek dari penilaian ahli materi adalah 92,5% yang

termasuk kriteria “Sangat Baik™.

. Ahli media

Setelah proses pembuatan media pembelajaran interaktif pengenalan
matematika dasar penjumlahan dan pengurangan selesai, di lakukan validasi
oleh ahli media dalam bidangnya, Tujuanya untuk memastikan kelayakan dari
media pembelajaran interaktif tersebut selain itu proses validasi ini bermanfaat
mengevaluasi desain tampilan yang ada pada media pembelajaran interaktif
dalam tahap validasi ini. Penulis mengambil aspek desain tampilan untuk
pengujian media pembelajaran interaktif ini.

Penilaian di berikan oleh ahli media dengan Bapak Alif Lugman Romansa,
S.pd selaku guru yang ahli pada bidangnya di SD N 1 Lumbungkerep. Proses
validasi ini di lakukan dengan memanfaatkan kuisioner yang mengadopsi skala
likert dengan 4 pilihan jawaban, Berikut hasil dari validasi dapat di lihat pada

tabel 4.3 di bawah ini:
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No Karakteristik SB| B | KB| TB

1. | Penggunaan aplikasi dapat dikelola dengan v
mudah

2. Kelancaran aplikasi mudah digunakan dan v
sederhana dalam pengoperasian

3. | Kreativitas dan inovasi dalam pembuatan v
aplikasi

4. | Kejelasan petunjuk penggunaan media v

5. | Kesesuaian pemilihan audio (narasi sound v
efect / backsound)

6. | Kesesuaian pemilihan development visual v
(layout desain, warna background)

7. | Kesesuaian ilustrasi animasi dengan materi v

8. | Ketepatan pemilihan media (animasi | v
bergerak) / Interaktifitas

9. | Kesesuaian fungsi tombol v

10. | Tata letak media v

Jumlah 24 | 12
Skor Total 36
Rata-Rata 3,6

Kuesioner ini diadopsi dari penelitian Nofa Putri Amanda 2019 (Amanda, 2019)

Kesimpulan yang di dapatkan dari validasi yang di lakukan kepada ahli

media. Dari aspek desain tampilan adalah 90%. Jadi dari aspek penilaian ahli

materi adalah 90% yang termasuk kriteria “Sangat Baik™.

Implementasi dilakukan di SD N 01 Lumbungkerep pada hari Sabtu, 24 Agustus

2024 pukul 08.00 WIB. Pelaksanaan implementasi diawali bertemu dengan kepala

sekolah ibu Ika Setyaningrum, S.Pd dan guru matematika kelas 1 lbu Siti Ika

Nurjanah, S.Pd. Implementasi dilakukan kepada 9 siswa kelas 1, pada saat

implementasi siswa sangat antusias mengikuti proses implementasi dari awal
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sampai selesai pengenalan media pembelajaran. Mayoritas siswa sudah bisa
menggunakan smartphone, sehingga pada saat implementasi banyak siswa yang
mudah mengoperasikan media pembelajaran dengan smartphone masing-masing
siswa. Implementasi dilakukan dengan membimbing siswa tentang bagaimana cara
mengoperasikan media pembelajaran ini. Siswa dengan senang mengoperasikan
media pembelajaran dan tertarik untuk menggunakan media pembelajaran ini

sebagai alat bantu belajar siswa agar tidak membosankan.

Gambar 4.16 Dokumentasi
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Setelah implementasi siswa diberikan kuesioner untuk menilai media

pembalajaran. Pengisian kuesioner dilakukan oleh 9 siswa, beberapa siswa

memerlukan pendampingan saat pengisian kuesioner.

Tabel 4.4 Kuesioner Siswa

No Karakteristik SB B KB B

1. | Konsep materi matematika Yyang 16 15 0 0
diajarkan dalam aplikasi mudah
dipahami

2. | Materi dengan gambar sesuai tema 28 6 0 0
pembelajaran

3. | Isi materi dan soal kuis mudah 32 3 0 0
dipahami

4. | Penyajian materi didalam aplikasi 36 0 0 0
menarik dan mudah diingat

5. | Memberikan  kemudahan  dalam 28 6 0 0
belajar

6. | Aplikasi membuat minat belajar 24 9 0 0
matematika semakin meningkat

7. | Gambar dan animasi membantu 21 6 0 0
mengingat materi yang
dipelajari

8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak 36 0 0 0
membosankan

9. | Gambar dan animasi tampak jelas 36 0 0 0

10. | Warna yang digunakan dalam media 36 0 0 0
menarik

JUMLAH 293 | 45 0 0
TOTAL 338
RATA-RATA 33,8

Kuesioner ini diadopsi dari penelitian Nofa Putri Amanda 2019 (Amanda, 2019)
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Dalam kuesioner siswa terdapat 10 karakteristik pertanyaan dari 4 aspek
yaitu aspek keterampilan matematika, minat belajar, desain dan tampilan, serta
saran dan masukan. Nilai dari masing-masing karakteristik pertanyaan sebagai
berikut.

a. Aspek keterampilan matematika :

Rata-rata nilai persentase yaitu 84%. Dengan nilai rata-rata persentase
sebesar 84%, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini sangat efektif
dalam mencapai tujuan pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar
yang positif bagi siswa.

b. Aspek minat belajar :

Rata-rata nilai persentase yaitu 82,5. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa
memiliki minat belajar yang sangat tinggi terhadap penggunaan media
pembelajaran ini.

c. Aspek desain tampilan dan saran masukan :

Rata-rata nilai persentase yaitu 84,375%. Nilai tersebut menunjukkan
bahwa secara keseluruhan, aspek desain tampilan dan saran masukan pada
media pembelajaran ini dinilai sangat baik yang berarti tampilan aplikasi mudah
dioperasikan.

Berdasarkan kuesioner aspek minat yang nilai oleh 9 siswa adalah sebesar
33 dengan persentase 82,5%. Disimpulkan bahwa nilai aspek minat pada media

pembelajaran termasuk dalam kriteria “sangat baik”.
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Berdasarkan perhitungan rata-rata menggunakan rumus 2.1 dari total 10
karakteristik penilaian oleh siswa diperoleh skor akhir sebesar 33,8. Dari nilai 33,8
untuk menentukan persentase dihitung sebagai berikut.

Persentase Skor: (Skor Total / Skor Maksimum) x 100% = (33,8/40) x 100% =
84,5%. Disimpulkan bahwa dengan persentase yang didapatkan tersebut maka
berada pada tingkat kriteria “sangat baik”.

Pada tahap evaluasi telah dilakukan uji coba media pembelajaran kepada
guru dan siswa guna mengetahui respon penilaian terhadap media pembelajaran
interaktif dengan materi matematika dasar penjumlahan dan pengurangan berbasis
mobile yang sudah dibuat. Berdasarkan dari kuesioner yang telah diisi ahli materi,
ahli media, dan 9 siswa diperoleh hasil :

a. Ahli Materi
Ibu Siti Ika Nurjanah, S.Pd memberikan penilaian rata-rata 3,7. Ini
menunjukkan bahwa dari sudut pandang materi pembelajaran, media
pembelajaran interaktif tersebut dinilai cukup baik. Nilai 3,7 dengan persentase
92,5%. Ini mengindikasikan bahwa secara umum, ahli materi menilai media
pembelajaran interaktif tersebut cukup baik dari segi materi pembelajaran.
Artinya, materi yang disajikan dalam media interaktif tersebut relevan, cukup
mendalam, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
b. Ahli Media
Bapak Alif Lugman Romansa, S.Pd memberikan penilaian rata-rata 3,6.
Artinya, dari segi desain dan penyampaian media, media interaktif ini juga

dinilai cukup baik. Nilai 3,6 dengan persentase 90%. Ini mengindikasikan
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bahwa secara umum, ahli media menilai media pembelajaran interaktif tersebut
cukup baik dari segi desain pembelajaran. Artinya, dari segi desain dan
penyampaian media, media interaktif ini juga dinilai cukup baik.

Siswa Kelas 1 SD

Dari 9 siswa kelas 1 terhitung nilai rata-rata dari keseluruhan siswa 33,8
dengan persentase 84,5%. Ini mengindikasikan bahwa secara umum, menurut
siswa media pembelajaran interaktif tersebut cukup baik.

. Total hasil akhir perhitungan adalah 41,1.

Dari hasil akhir perhitungan dicari index untuk mengetahui nilai dari media
pembelajaran dengan rumus 2.3. Berdasarkan hasil perhitungan, keseluruhan
hasil rata-rata dari kuisioner mendapatkan nilai sebesar 93,4% dengan masuk
kategori sangat baik. Yang berarti media pembelajaran layak dan bermanfaat
untuk pelajaran matematika siswa kelas 1 SD. Guru juga dapat terbantu dalam
membuat media ajarnya. Peran guru tetap sangat penting sebagai fasilitator dan
pendamping siswa dalam pembelajaran. Guru hendaknya membimbing siswa
untuk menggunakan media pembelajaran interaktif. Dengan demikian,

pembelajaran akan menjadi lebih relevan dan aplikatif bagi siswa



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan yang diuraikan maka
dapat diambil Kesimpulan bahwa :

1. Pembuatan aplikasi media pembelajaran menggunakan MIT App Inventor.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implement, Evaluate) sebuah model yang umum digunakan dalam
pengembangan instructional design. Analisis dilakukan menggunakan kuesioner
skala likert dengan teknik pengumpulan data yang dimulai dengan observasi
objek penelitian dan wawancara kepada kepala sekolah ibu lka Setyaningrum,
S.Pd dan Ibu Siti Ika Nurjanah, S.Pd selaku guru matematika kelas 1. Desain
aplikasi dimulai dari desain user flow dan desain interface. Pembuatan aplikasi
menggunakan aplikasi berbasis web yaitu MIT App Inventor. Implementasi
dilakukan kepada siswa kelas 1 SD Negeri 1 Lumbungkerep. Hasil evaluasi
berdasarkan kuesioner dari siswa dengan nilai keseluruhan hasil rata-rata sebesar
93,4% termasuk dalam kategori “sangat baik”

2. Dengan adanya aplikasi belajar siswa kelas 1 SD khususnya pada mata pelajaran
matematika dengan materi penjumlahan dan pengurangan yang terdapat
animasi, gambar, teks dan audio yang dapat meningkatkan minat belajar dan

tidak hanya melalui buku saja. Berdasarkan kuesioner penilaian pada aspek
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minat adalah 33 dengan persentase sebesar 82,5% yang termasuk dalam kriteria
“sangat baik”.
5.2. Saran
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan Kesimpulan, diperoleh saran
sebagai berikut :

1. Untuk memaksimalkan penggunaan media pembelajaran interaktif, penting
untuk fokus pada integrasi teknologi terkini seperti aplikasi berbasis Al, VR, dan
AR yang dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.

2. Untuk penelitian selanjutnya dapat lebih mengembangkan media pembelajaran

interaktif dengan materi lain yang lebih luas dan sesuai dengan kebutuhan siswa.
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Lampiran 3. Dokumentasi Penelitian

Gambar 1, Wawancara Gambar 2. Pengenalan Media

Gambar 3. Implementasi Media Gambar 4. Pengisian Kuisioner Siswa



Lampiran 4. Kuesioner Ahli Materi

KUESIONER AHLI MATERI

Petunjuk Mengisi Kuesioner:
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang telah disediakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB  =Kurang Baik
TB  =Tidak Baik

Identitas Rxpondma : S vt ano\. 894

Nama -8
Jabatan :Guru Kelas
Institusi 150 N L Ltmbumhe'q?
No Karakteristik SB B | KB | TB
1. [Materi dalam media pembelajaran yang digunakan
relevan untuk membantu siswa dalam belajar \/
menghitung.
2. | Aplikasi media pembelajaran membantu dalam proses \/
belajar mengajar
3. | Aplikasi dapat menambah minat belajar siswa v
4. | Tampilan dari aplikasi media pembelajaran ini v
5. | Tools dalam aplikasi media pembelajaran ini berfungsi l/
baik dan sesuai dengan kebutuhan siswa
6. | Kesesuaian materi dalam aplikasi dengan tujuan '/
_pembelajaran
7. | Kesesuaian isi soal kuis dengan materi v
‘ 8. | Uraian materi sistematis, urut, dan alur logika jelas v
9. | Kemudahan materi untuk dipahami V.
10. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantu belajar v’

Skor total yang diperoleh :
Apakah anda memiliki saran atau masukkan untuk perbaikan dan pngembangan dalam

pembuatan aplikasi dari media pembelajaran interaktif ini?
Jawaban anda :

Peneliti

%‘7

(FPREC RTALR

“Terimakasih atas waktu dan partisipasi Anda dalam mengisi kuesioner ini. Pandangan dan
. penilaian Anda sebagai ahli materi akan sangat berharga dalam mengoptimalkan

pembuatan media pembelajaran interaktif ini yang sesuai untuk siswa kelas 1 SD.”



Lampiran 5. Kuesioner Ahli Media

KUESIONER AHLI MEDIA

Pc'nmjuk Mengisi Kuesioner :
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang telah discdiakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan scmua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Bakk
B = Baik

KB  =Kurang Baik
TB = Tidak Baik

Identitas Responden :
Nama : Mit lugmen Qomenso
Jabatan T puru
Insiwsi ~ : PN | LUrABUNE ¥EREP
No Karakteristik SB B | KB | TB
1._| Pengpunaan aplikasi dapat dikelola dengan mudah v~
2. | Kelancaran aplikasi mudah digunakan dan sederhana \/
dalam pengoperasian
3. | Kreativitas dan inovasi dalam pembuatan aplikasi v
4. | Kejelasan petunjuk penggunaan media v
5. | Kesesuaian pemilihan audio (narasi sound efect / \/
backsound)
6. | Kesesuaian pemilihan development visual (layout desain, v
warna background)
7. | Kesesuaian ilustrasi animasi dengan materi v’
8. | Ketepatan pemilihan media (animasi bergerak) / Vi
Interaktifitas
9. | Kesesuaian fungsi tombol v
10. | Tata letak media v
Skor total yang diperoleh :

Apakah anda memiliki saran atau masukkan untuk perbaikan dan pngembangan dalam
pembuatan aplikasi dari media pembelajaran interaktif ini?
Jawaban anda :

; “Terimakasih atas waktu dan partisipasi Anda dalam mengisi kuesioner ini. Pandangan dan
“penilaianAnda sebagai ahli media akan sangat berharga dalam mengoptimalkan
pembuatan media pembelajaran interaktif ini yang sesuai untuk siswa kelas 1 SD. "




Lampiran 6. Kuesioner Siswa

KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner:
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang tclah disediakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B =Baik

KB  =Kurang Baik
TB = Tidak Baik

Identitas :

Nama :A15Y4ah
No.Absen :p4 i
Kelas ol
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi (/
udah dipahami

2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran v
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami 4
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah l/

diingat_

5. | Memberikan kemudahan dalam belajar v/

6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin
meningkat

7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang V
dipelajari

8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan \va

. | Gambar dan animasi tampak jelas v
10. | Wama yang digunakan dalam media menarik vV

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” @



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner: o )
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis Q) pad;! !colom yang telah disediakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB  =Kurang Baik
TB  =Tidak Baik

Identitas : c
Nama : Raov
No.Absen : 2 -
Kelas B |
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi J
udah dipahami
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran Vv
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami v
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah v
diingat
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar v
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin Vv
meningkat
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang |
dipelajari
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan v
9. | Gambar dan animasi tampak jelas v
10. | Wama yang digunakan dalam media menarik v

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” ©



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner:
Berikan Jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang telah dlscdlakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB =Kurang Baik
TB  =Tidak Baik

Identitas :
Nama ithelSea
No.Absen  :03
Kelas 0]
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi v
udah dipahami
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran V
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami v
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah
diingat r/
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar v
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin
meningkat L
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang
dipelajari V
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan | 7
.| Gambar dan animasi tampak jelas
10. | Wamna yang digunakan dalam media menarik

“Terimakasih adik-adik atas bantuan

nya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” ©



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner: o .
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang telah discdiakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB =Kurang Baik
TB = Tidak Baik

Identitas :
Nama : 08; F
No.Absen
Kelas 3 4
No Karakteristik SB KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi
udah dipahami

2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah

LI |w

=

diingat
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar § \/
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin \/
meningkat
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang
dipelajari \/
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan 4
Gambar dan animasi tampak jelas V

10. | Warna yang digunakan dalam media menarik

L~
NN

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” ©



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner:

Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang telah disediakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB  =Kurang Baik
TB  =Tidak Baik

Identitas :
Nama ‘indfo g€ awan
No. Absen ‘og
Kelas L
No Karakteristik . SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi
udah dipahami 4
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran 1.~
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami v
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah
diingat v
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar [
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin v
meningkat
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang
dipelajari 4
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan v/
9. | Gambar dan animasi tampak jelas il
10. | Wama yang digunakan dalam media menarik v

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” @



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mcngisi Kuesioner:
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang tclah discdiakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B =Baik

KB =Kurang Baik
TB  =Tidak Baik

Identitas :
Nama 120t C <
No.Absen  :6
Kelas 1
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi
udah dipahami 4
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran !/
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami v
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah
diingat \A
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar N
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin
meningkat \/
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang ’
dipclajari \/
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan V4
. | Gambar dan animasi tampak jclas Vv
10. | Wama yang digunakan dalam media menarik V4

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” ©



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner:

Berikan jawaban dengan memberi tan

masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

da ccklis (V) pada kolom yang tclah discdiakan dari

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik
KB =Kurang Baik
TB = Tidak Baik
Identitas : 2
Nama ‘naQ 2 Wa
No.Absen : (@R
Kelas 47 > W |
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konscp materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi \/
udah dipahami
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran v
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami vV
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah
diingat V
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar v
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin \/
meningkat
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang \/
dipelajari 5
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan v
9. | Gambar dan animasi tampak jelas Vv
10. | Wamna yang digunakan dalam media menarik v~

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner.
aplikasi ini.” @

Semoga suka dengan




KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner: o '
Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis (V) pada kolom yang telah disediakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB =Kurang Baik
TB  =Tidak Baik

Identitas :

Nama Ri2kyY Fbriono
No.Absen  :08
Kelas T
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi
udah dipahami 4
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran v
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami Vv
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah
diingat Vv
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar \/
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin i
meningkat vV
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang
dipelajari v
8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan v
. | Gambar dan animasi tampak jelas v
10. | Wama yang digunakan dalam media menarik v

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” @



KUESIONER SISWA

Petunjuk Mengisi Kuesioner:

Berikan jawaban dengan memberi tanda ceklis ) pada kolom yang telah disediakan dari
masing-masing pertanyaan. Pastikan semua pertanyaan terisi.

Keterangan :
SB = Sangat Baik
B = Baik

KB =Kurang Baik
TB = Tidak Baik

8. | Tampilan aplikasi menarik dan tidak membosankan
9

. | Gambar dan animasi tampak jelas
10. | Warna yang digunakan dalam media menarik

Identitas : ;
Nama :Syaq la
No.Absen
Kelas :ﬁ
No Karakteristik SB B KB | TB
1. | Konsep materi matematika yang diajarkan dalam aplikasi
udah dipahami \/
2. | Materi dengan gambar sesuai tema pembelajaran V4
3. | Isi materi dan soal kuis mudah dipahami 7
4. | Penyajian materi didalam aplikasi menarik dan mudah
diingat \/
5. | Memberikan kemudahan dalam belajar v
6. | Aplikasi membuat minat belajar matematika semakin \/
meningkat
7. | Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang v
dipelajari
\/
(V.
v

“Terimakasih adik-adik atas bantuannya

dalam mengisi kuesioner. Semoga suka dengan
aplikasi ini.” © ‘



