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Pendahuluan

Pembelajaran merupakan proses interaksi siswa dengan guru dan sumber belajar pada
suatu lingkungan belajar. Dalam artian, pembelajaran dipandang sebagai bantuan yang
diberikan guru agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan
kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada siswa (Djamaluddin &
Wardana, 2019). Pembelajaran diartikan sebagai suatu upaya untuk memfasilitasi siswa meraih
pemahaman yang baik. Proses pemahaman dan pembelajaran adalah pengalaman kontinu
sepanjang kehidupan seseorang dan dapat dijalakan secara fleksibel. Matematika merupakan
salah satu di antara banyaknya pembelajaran yang diperoleh siswa di sekolah, tertulis dalam
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 37 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
mengemukakan bahwa pelajaran matematika bagi siswa yang berada di tingkat pendidikan
dasar dan menengah, mempelajari matematika menjadi kewajiban.

Perkembangan teknologi saat ini tidak dapat dihindari lagi, setiap tahun mengalami
perubahan yang nyata. Informasi dan teknologi berkembang mengikuti kebutuhan manusia saat
ini. Salah satu dari perkembangan di era globalisasi saat ini yaitu gadget yang canggih dan
banyak media yang turut serta dapat diinstal. Terciptanya gadget awalnya dapat berfungsi
sebagai alat komunikasi, sekarang gadget digunakan sebagai media hiburan, bekerja, bermain
game, edukasi, dan banyak hal lainnya. Karena perkembangan teknologi yang sangat pesat
berdampak pada pemanfaatan penggunaan gadget yang baik. Nuraeni, et al.. (2020)
matematika merupakan suatu komponen yang penting untuk dipelajari, karena sering
diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu yang dianggap rumit yaitu operasi hitung
perkalian, dimana perkalian merupakan operasi penjumlahan yang dilakukan secara berulang
(Winarti, et al.. 2021). Pelajaran matematika adalah suatu keharusan bagi siswa untuk
mempelajari di sekolah. Karena matematika dapat membantu siswa dalam menyelesaikan
persoalan dalam kehidupan sehari-hari.

Pelajaran matematika pada materi perkalian adalah konsep dasar matematika penting
dipelajari sejak kecil. Kemampuan dalam menguasai perkalian akan membantu belajar
matematika yang lebih kompleks di tingkat selanjutnya. Namun nyatanya, banyak siswa yang
mengalami kesulitan memahami konsep perkalian. Hal ini dilihat dari hasil berbagai penelitian
yang menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan belajar perkalian disebabkan oleh
beberapa faktor, di antaranya: kelemahan berhitung; kendala mentransfer pengetahuan;
memahami bahasa yang kurang; dan kesulitan persepsi visual (Suarti, et al.. 2022). Analisis
kesulitan siswa tersebut menjadakan sebuah kelemahan dalam menghitung menjadi salah satu
penyebab utama yang dialami oleh siswa dalam memahami materi perkalian, juga kesulitan
dalam mentransfer pengetahuan yang telah dipelajari sebelumnya. Selain itu, pemahaman
bahasa siswa yang kurang dan tantangan dalam persepsi visual juga berperan penting dalam
menghambat pemahaman siswa. Maka, perlu ada identifikasi untuk mengatasi faktor-faktor
tersebut dengan melalui pendekatan pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif.

Kesulitan belajar pada siswa yaitu operasi perkalian (Sihombing, et al.., 2023). Kesulitan
dalam memahami simbol, nilai tempat pada perkalian bersusun, proses yang keliru dalam
perkalian bersusun, dan perhitung dalam perkalian bersusun. Penyebabnya yaitu kurangnya
motivasi belajar siswa, penggunaan proses yang keliru, kurang teliti, belum hafal perkalian dan
pembagian, merasa bosan ketika pembelajaran perkalian dan pembagian, tidak tahu langkah
awal mengerjakan soal cerita matematika, tidak fokus ketika pembelajaran, serta kekeliruan
pemahaman pada perkalian dan pembagian. Dengan demikian, penting adanya identifikasi dan
mengatasi penyebab dari kesulitan melalui pembelajaran yang menarik dan interaktif, agar
membantu siswa memahami dan menguasai materi perkalian dengan baik.

Matematika adalah subjek pelajaran yang dipelajari di tingkat pendidikan, nyatanya
pelajaran matematika tidak menjadi subjek yang menyenangkan bagi sebagian siswa.
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Permasalahan belajar matematika, salah hal yang menyebabkan hal tersebut yaitu beranggapan
matematika pelajaran yang membosankan dan sulit, alhasil siswa yang tidak menyukai
pelajaran matematika bahkan berpikir pelajaran matematika sebagai salah satu pelajaran yang
dihindari. Padahal tanpa disadari dapat mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi
dan berdampak pada rendahnya prestasi belajar matematika (Utari et al.., 2019).

Konsep-konsep matematika tersusun dalam tatanan hirarkis dan tersruktur, dimulai dari
konsep paling dasar hingga paling rumit (Aledya, 2019). Pemahaman konsep memiliki peran
penting dalam menguasai pelajaran matematika. Jika konsep dasar yang dipahami keliru, maka
akan sukar untuk memperbaiki dan memahami konsep-konsep selanjutnya. Kemampuan
memahami konsep menjadi hal yang akan tercapai dalam tujuan pelajaran matematika (Aledya,
2019). Dengan demikian, proses pembelajaran apabila berjalan dengan baik akan memberikan
pemahaman konsep yang baik juga kepada siswa.

Perkembangan teknologi menjadikan pembelajaran ikut berkembang. Pemanfaatan
teknologi digunakan sebagai media pembelajaran di dunia pendidikan. Semua orang
mempunyai dan tertarik menggunakan gadget dalam setiap aktivitasnya. Bahkan hampir semua
anggota keluarga mempunyai gadget pribadinya, termasuk yang masih duduk dibangku sekolah
tingkat dasar (Muslimah & Rahmawati, 2020). Penggunaan gadget menjadikan siswa
ketergantungan, dan dapat dipastikan kebanyakan siswa menggunakan gadget untuk bermain
game dan mendapatkan hiburan. Rahayu, et al.. (2024) menunjukkan bahwa sisi negatif dari
penggunaan gadget yaitu adanya penggunaan media sosial seperti youtube, facebook,
instragram, tiktok dan berbagai media sosial lainnya digunakan untuk hal yang tidak penting,
sehingga membuat siswa lalai. Oleh karena itu, penggunaan gadget bagi siswa akan
menyebabkan beberapa siswa ketergantungan pada media sosial, sehingga hasil belajar siswa
akan menurun. Wijayanti, et al.. (2021) bahwa penggunaan quiziz membantu sebagai media
pembelajaran dalam program studi mahasiswa pendidikan matematika yang efektif berdasar
pada tinjauan dari dua aspek yaitu motivasi belajar dan hasil belajar.

Melalui pengembangan aplikasi kalifun, diharapkan dapat membangun pemahaman
terhadap materi perkalian melalui interaksi langsung oleh siswa sendiri, visualisasi, latihan
bermain, dan umpan balik. Dalam aplikasi ini siswa tidak hanya menghafal fakta perkalian,
tetapi juga memahami konsepnya melalui berbagai bentuk interaksi dan latihan, diharapkan
dapat memperkuat dasar pemahaman matematika pada materi perkalian. Pada aplikasi ini,
diawali dengan sebuah permainan yang harus diselesaikan. Selanjutnya belajar menghafal
perkalian dengan bentuk tabel yang telah disediakan, memahami materi perkalian seperti sifat
perkalian dan kegunaan perkalian dalam kehidupan sehari-hari, kemudian ada menu
pemahaman yaitu isinya berupa podcast, menu selanjutnya yaitu mengisi latihan soal dan kuis.
Sama halnya yang diungkapkan Winarti, et al.., (2021) mengenai pemanfaatkan dan inovasi
yang bisa guru lakukan juga meningkatkan suatu kreatifitas pada perkembangan teknologi.
Maka, guru bisa membuat media yang menarik baik dalam bentuk audio visual, audio, atau
visual.

Berdasarkan hal tersebut, dengan adanya kecanggihan teknologi ini sejalan dengan
rencana penelitian yaitu memanfaatkan kecanggihan teknologi dengan membuatkan sebuah
pengembangan aplikasi yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman materi perkalian pada
siswa di sekolah dasar. Dengan demikian, rumusan masalah mengenai pengembangan aplikasi
kalifun materi perkalian sebagai media pembelajaran di sekolah.

Metode

Metode Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan
pada penelitian ini, dengan pendekatan pengembangan sistem ADDIE (Analysis, Design,
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Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini sebagai rujukan terstruktur mengenai
desain, pengembangan dan evaluasi program, proses dan produk pembelajaran harus memenubhi
kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas (Okpatrioka, 2023). Secara umum, desain
penelitian adalah landasan atau rencana yang memberikan arah penelitian. Desain penelitian
yang tepat sangat penting untuk memastikan keakuratan dan validitas hasil penelitian yaitu
pendekatan ADDIE digunakan sebagai kerangka kerja dalam pengembangan aplikasi kalifun.

Desain Penelitian

Desain penelitian pada penelitian ini yaitu pengembangan ADDIE. Desain
pengembangan yang seringkali digunakan dalam bidang pendidikan yaitu ADDIE dengan
melalui lima tahapan: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi (Cahyadi,
2019).

ANALISIS

A 2
DESAIN

A 4
PENGEMBANGAN

A 4
IMPLEMENTASI

L 4
EVALUASI

Gambar 1. Alur Desain Penelitian ADDIE
Sumber: Urwatinnisa (2023)

Subjek

Subjek peneltian ini melibatkan siswa kelas IV sekolah dasar. Rancangan penelitian
diperlukan partisipasi lainnya seperti kelompok ahli yang memiliki keahlian di bidangnya
sebagai validator untuk menilai validasi materi dan media, serta tanggapan dari siswa dan guru
sebagai pengukuran kepraktisan produk yang dibuat. Pihak-pihak yang terlibat tersebut,
meliputi: ahli materi dan media, guru, dan siswa.

Para ahli dilibatkan pada penelitian ini yaitu ahli materi dan media, guru kelas, dan siswa.
Ahli materi yang terlibat dalam penelitian ini bertugas untuk menyesuaikan kesesuaian materi
yang ada pada aplikasi dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, memberikan masukan terkait
kedalaman dan kesulitan materi yang disajikan. Sedangkan ahli media terlibat untuk
mengevaluasi desain dan tampilan aplikasi juga memberikan masukan terkait pemilihan media
yang sesuai. Serta menilai kesesuaian pengembangan aplikasi dengan prinsip pembelajaran.

Guru kelas juga terlibat dalam penelitian ini, sebagai ahli pembelajaran untuk
memberikan pandangan praktis tentang aplikasi kalifun, memberikan masukan, serta menilai
potensi aplikasi sebagai media pembelajaran.

Instrumen

Instrumen penelitian berupa alat pengumpulan data yang dikembangkan oleh peneliti.
Instrumen penelitian secara dasar merupakan alat yang digunakan sebagai pengumpulan data
penelitian (Sukendra & Atmaja, 2020). Berdasarkan pada penjelasan tersebut rencana
instrumen penelitian berupa instrumen validasi ahli materi dan ahli media untuk mengetahui
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kelayakan aplikasi dan angket respons guru dan siswa yaitu berupa penilaian atau respons
mengenai aplikasi kalifun. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian berupa
lembar angket validasi meliputi: lembar validasi ahli materi, validasi ahli media, angket respons
guru, dan angket respons siswa; serta soal tes.
Validasi Angket Ahli Bidang Materi

Lembar validasi ahli materi diberikan kepada ahli materi untuk melakukan validasi pada
aplikasi sebelum di uji coba oleh siswa. Lembar validasi ahli materi digunakan untuk menilai
aspek keluasan, kedalaman, dan kesesuaian.
Validasi Ahli Bidang Media

Lembar validasi untuk ahli media diberikan kepada ahli media digital pada bidangnya.
Validasi ini dilakukan untuk mendapatkan validasi dari ahli media sebelum di uji coba oleh
siswa. Lembar validasi ahli media berperan dalam memberikan arahan, masukan, kritik, serta
rekomendasi atau perbaikan pada aplikasi.
Lembar Angket Respons Guru

Lembar angket respons guru diberikan kepada guru pada kelas yang menjadi tempat
penelitian. Lembar angket ini berupa tanggapan secara tertulis untuk mendapatkan informasi
atau respons dari guru terkait aplikasi yang telah dikembangkan.
Lembar Respons dari Siswa

Lembar respons dari siswa ditujukan sebagai ungkapan yang diberikan oleh siswa
mengenai aplikasi. Lembar respons diisi oleh siswa setelah melakukan uji coba atau setelah
siswa menggunakan aplikasi. Dalam lembar angket respons ini terdapat beberapa pertanyaan
tertulis untuk mendapatkan informasi atau respons dari siswa mengenai aplikasi yang
dikembangkan.
Soal Tes

Soal tes digunakan untuk mengukur capaian belajar siswa khususnya pada materi
perkalian setelah menggunakan aplikasi kalifun. Adapun Kisi-kisi soal tes yang ditunjukkan
pada Tabel 1

Tabel 1. Kisi-kisi Soal Tes

Nomor Jumlah

Aspek Pertanyaan
Konsep Perkalian sebagai penjumlahan berulang 1
Contoh penerapan perkalian dalam kehidupan sehari-hari 2,3
Perkalian Sederhana (1,2,5,10) 4a, 4b
Perkalian bersusun dengan langkah-langkah perhitungan 5
Konsep Perkalian pada Sifat Komunikatif 6
Perhitungan Perkalian dengan Sifat Asosiatif 7
Perhitungan perkalian dengan Sifat Distributif 8a, 8b
Konsep Perkalian pada Sifat Nol 9
Konsep Perkalian pada Sifat Negasi 10
Perhitungan Perkalian dengan Sifat Nol lla
Perhitungan Perkalian dengan Sifat Negasi 11b, 11c

Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini pengumpulan data hasil dari wawancara, instrumen validasi ahli, dan
angket. Wawancara dilakukan kepada guru kelas IV pada dua sekolah, kegiatan ini dilakukan
sebelum tahap pelaksanaan penelitian penggunaan aplikasi kalifun. Teknik pengumpulan data
yang akan dilakukan yaitu wawancara, angket dan soal tes (Pahleviannur, et al.., 2022).

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan interaksi langsung dengan
narasumber. Wawancara dalam penelitian ini akan dilakukan untuk mengumpulkan data
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mengernai cara mengajar, media pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru pada saat
mengajar, dan adaptasi siswa terhadap teknologi terkhususnya pada materi perkalian.

Angket adalah salah satu teknik pengumpulan data yang umumnya digunakan dalam
penelitian. Angket merupakan sejumlah pertanyaan tertulis yang disusun secara sistematis
untuk memperoleh informasi dari responden.

Soal tes merupakan alat yang digunakan untuk menilai atau mengetahui pemahaman,
keahlian, dan bakat setiap siswa maupun suatu kelompok. Soal tes dalam penelitian ini berupa
pertanyaan terkait materi perkalian yang akan dikerjakan oleh siswa. Soal tes ini dilakukan
untuk menilai capaian hasil dari siswa khususnya pada materi perkalian dan setelah
menggunakan aplikasi kalifun. Bentuk soal tes yang dipakai berupa soal uraian dengan total
sebanyak 15 butir soal.

Analisis Data

Data yang telah diperoleh selanjutnya diuji hipotetis untuk mengukur pengembangan
aplikasi kalifun sebagai media pembelajaran dan kelayakan aplikasi kalifun untuk pemahaman
materi perkalian pada siswa sekolah dasar. Data kuantitatif akan digunakan untuk teknik
pengumpulan data angket. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari sebagian masukan, kritik
serta anjuran dari para validator ahli materi dan ahli media yang digunakan sebagai bahan dasar
perancangan aplikasi. Data yang di dapat akan disimpulkan dalam bentuk deskriptif.

Analisis Kuantitatif

Analisis kuantitatif ini diperlukan untuk menganalisis data angket yang didapatkan dari
validator ahli materi, validator ahli media, serta angket respons dari guru dan siswa. Isomudin,
et al., (2021) mengutip pendapat menurut Anwar Sanusi, bahwa skala Likert merupakan skala
yang didasarkan dengan indikator konsep atau variabel yang diukur. Biasanya skala yang
diajukan terdiri dari 5 atau 7 titik. Berdasarkan paparan tersebut dapat disimpulkan bahwa skala
Likert adalah pengukuran yang tepat untuk penelitian pengembangan ini dalam mengukur
angket. Penskoran untuk lembar angket respons siswa dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Skor Angket Respon Siswa
Nomor Jumlah Tanggapan

Aspek Pertanyaan Ya Tidak
Tampilan Aplikasi 3,4 1 0
Kesesuaian dengan Materi 11,13 1 0
Pengetahuan mengenai Aplikasi 1,2 1 0
Kualitas Teks 5,6 1 0
Kemudahan Penggunaan Aplikasi 7,9 1 0
Kebermanfaatan Aplikasi 10,12 1 0
Desain Aplikasi 8, 14 1 0

Skor yang diperoleh dari data lembar angket respons siswa kemudian dioleh ke dalam
hasil persentase dari jawaban responden. Adapun perumusan tersebut adalah sebagai berikut.
_ Skor yang diperoleh
P= . x 100
Skor ideal

Keterangan:
P = Persentase jawaban responden

Persentase rata-rata yang diperoleh kemudian diinterpretasikan dalam kategori kelayakan
dengan pedoman pada Tabel 3.

Tabel 3. Interpretasi Skor Validasi Ahli
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Skor Persentase (%) Kategori
0-20 Sangat Tidak Valid
21-40 Tidak Valid
41 -60 Cukup Valid
61-80 Valid
81-100 Sangat Valid

Berdasarkan pedoman hasil interpretasi pada Tabel 3, maka jika disimpulkan media yang
dikatakan layak apabila mendapat rentang skor dari 61% sampai 81%. Kemudian media yang
dikatakan sangat layak apabila mendapat rentang skor 81% sampai 100% dan sangat kurang
layak apabila media mendapat skor 0% sampai 20%.

Kemudian untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa dengan menggunakan
aplikasi yang telah dikembangkan yaitu dengan melihat skor perolehan dari soal tes yang
dikerjakan siswa sebelum diberi perlakuan dan setelah diberi perlakukan. Penskoran soal tes
dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Penskor Soal Tes

No. Materi Soal Jenis Soal  Skor
Soal
1. Konsep Perkalian sebagai penjumlahan berulang Uraian 4
2. Contoh penerapan perkalian dalam kehidupan sehari-hari Uraian 7
3. Contoh penerapan perkalian dalam kehidupan sehari-hari Uraian 9
4a. Perkalian Sederhana (1,2,5,10) Uraian 2
4b. Perkalian Sederhana (1,2,5,10) Uraian 3
5. Perkalian bersusun dengan langkah-langkah perhitungan Uraian 10
6. Konsep Perkalian pada Sifat Komunikatif Uraian 5
7. Perhitungan Perkalian dengan Sifat Asosiatif Uraian 5
8a. Perhitungan Perkalian dengan Sifat Distributif Uraian 5
8b. Perhitungan perkalian dengan Sifat Distributif Uraian 5
9. Konsep Perkalian pada Sifat Nol Uraian 5
10. Konsep Perkalian pada Sifat Negasi Uraian 5
11a. Perhitungan Perkalian dengan Sifat Nol Uraian 2
11b. Perhitungan Perkalian pada Sifat Negasi Uraian 3
1lc. Perhitungan Perkalian pada Sifat Negasi Uraian 3

Skor yang didapat dari data soal tes kemudian diolah ke dalam hasil persentase dari
jawaban siswa. Adapun perumusan persentase tersebut sebagai berikut.

Keterangan:

Total skor yang diperoleh

P= x 100

Skor Maksimal

P = Persentase jawaban responden

Analisi Kualitatif

Analisis kualitatif nantinya akan diperoleh dari sebagian masukan, kritik serta anjuran
dari para validator ahli materi dan ahli media yang digunakan sebagai bahan dasar perancangan
aplikasi. Masukan, kritik ataupun rekomendasi perbaikan dari para validator akan disimpulkan
dan akan dijadikan sebagai acuan dalam proses perbaikan aplikasi kalifun. Data yang di dapat
akan disimpulkan dalam bentuk deskriptif.
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Hasil Penelitian

Berdasarkan desain penelitian yang digunakan, maka hasil penelitian terdiri atas uraian
yang berkaitan dan sesuai dengan model ADDIE.

Analisis

Analisis data yang diperoleh melalui wawancara secara langsung dengan guru. Melalui
kegiatan wawancara diperoleh informasi terkait metode pembelajaran yang bisa diterapkan,
kondisi belajar siswa saat pembelajaran matematika salah satu yang menjadi kendala dan biasa
digunakan adalah media pembelajaran. Pertanyaan pertama terkait metode pembelajaran di
kelas, dari pertanyaan tersebut diperoleh jawaban bahwa guru menggunakan metode ceramah
setiap pembelajaran.

Pertanyaan selanjutnya diperoleh informasi bahwa selama pembelajaran di kelas siswa
tidak dapat fokus sampai akhir pembelajaran, guru memberikan ice breaking pada pertengahan
pembelajaran untuk menarik perhatian agar fokus pada materi. Siswa bersemangat dalam
pembelajaran apabila guru menggunakan media pembelajaran seperti penayangan video atau
gambar memalui proyektor, ataupun media yang dibuat sendiri oleh siswa.

Hasil wawancara dari pertanyaan berkutnya diperoleh informasi bahwa tidak ada media
yang biasa digunakan. Proses pembelajaran materi perkalian dilakukan dengan cara siswa
menghitung hasilnya oleh sendiri atau dari hasil hafalan perkalian yang sudah mereka hafal.
Namun, beberapa kali pernah menggunakan proyektor untuk menyampaikan materi. Kendala
saat pembelajaran, melalui wawancara diperoleh informasi bahwa siswa sulit untuk
berkonsentrasi dalam jangka waktu lama, media pembelajaran juga jarang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran termasuk pelajaran matematika.

Desain

Desain aplikasi dirancang berdasar pada kesenangan atau kebiasaan pengguna gadget
dan berdasarkan pada pemanfaatan teknologi untuk menarik perhatian siswa dalam
pembelajaran. -

KaliFvn

Aplsi Belsjr Perkslen
yo0g Senu dan Wi

4

Gambar 2. Tampilan Aplikasi

Desain tampilan awal aplikasi dibuat semenarik untuk mendapatkan perhatian siswa dan
siswa antusias membuka aplikasi. Tampilan awal tentunya memperhatikan kemenarikkan,
warna yang jelas, huruf dan elemen lainnya.

Pengembangan

Setelah melakukan perancangan desain aplikasi kalifun, tahap selanjutnya merealisasikan
perancangan tampilan aplikasi dengan menyusun langkah-langkah sampai aplikasi dapat
diinstal. Langkah pertama yaitu membuat desain tampilan dan disesuaikan dengan karakteristik
siswa sekolah dasar melalui aplikasi Canva. Langkah kedua yaitu menyusun rancangan desain
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aplikasi pada situs Kodular Creator, dimulai penyusunan urutan menu, desain aplikasi, gambar
animasi yang digunakan, penggunaan huruf yang jelas, dan menentukan warna untuk tampilan
aplikasi kalifun. Langkah ketiga yaitu tahap akhir (finishing), pada langkah ini desain aplikasi
yang telah dibuat pada situs Kodular Creator kemudian di export menjadi sebuah aplikasi yang
dapat diinstal pada gadget.

Kemudian aplikasi diuji kelayakannya sebelum diimplementasikan, yaitu dengan
meminta validasi ahli materi dan media. Pada tahap pengembangan dilakukan perbaikan
berdasarkan saran dan masukkan dari para ahli. Berikut ini perbaikan yang pengembangan
aplikasi kalifun.

Tabel 5. Perbaikan Isi
Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan

TFveL2 TFveL2
FrET———— e

By 2@ Lacl et o0 A IC SERTHETS AN

(?2‘x 4 x2=..

Perbaikan isi dilakukan berdasarkan saran yang diberikan oleh ahli materi. Secara
keseluruhan dari para ahli, materi yang disajikan sudah layak digunakan.

Tabel 6. Perbaikan Media
Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan

# 28 98 3 ®
i
H

Perbaikan media berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media, hasil
validasi aplikasi yang dikembangkan dinilai sudah layak dan tidak mendapat saran perbaikan
dari para ahli. Namun dalam tahap perbaikan ini, aplikasi kalifun diberikan saran dan masukan
oleh salah satu para ahli mengenai urutan menu yang ditampilkan dengan urutan Home,
Petunjuk penggunaan aplikasi, materi, pemahaman, game, latihan, quiz, dan tentang
pengembang atau profil pengembang.
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Implementasi

Implementasi dilaksanakan dengan melakukan uji coba terbatas pada lima orang siswa
untuk diujicobakan kemudian diimplementasikan kepada 35 orang siswa kelas 1V. Hasil uji
coba terbatas dapat dilihat dari respons siswa diperoleh persentase rata-rata angket respons dari
siswa pada uji terbatas adalah sebesar 100%. Dengan perolehan nilai rata-rata tersebut maka,
aplikasi kalifun sudah baik dan dapat digunakan untuk tahap selanjutnya yaitu uji coba luas.

Hasil uji coba luas menunjukkan respon dengan perolehan rata-rata persentase angket
respons dari uji coba luas sebesar 94,89%. Beberapa aspek terdapat beberapa siswa yang sudah
pernah mengetahui adanya aplikasi lain tentang perkalian. Aspek tampilan aplikasi merupakan
satu aspek yang memperoleh skor paling kecil di antara aspek lainnya, perolehan persentase
88,57%.

Selain itu diberikan tes soal kepada 35 orang siswa kelas IV setelah diberikan perlakukan.
Perolehan nilai terendah dan tertinggi dapat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Soal Tes
Nilai Terendah Jumlah Siswa Nilai Tertinggi Jumlah Siswa
5,47 1 42,46 2

Hasil tes menunjukkan terdapat satu orang siswa yang mendapatkan nilai terendah yaitu
memperoleh nilai 5,47, sedangkan yang memperoleh nilai tertinggi terdapat dua orang siswa
dengan perolehan nilai 42,46. Tidak hanya itu, respons dari guru juga diperlukan pada tahap
ini, tujuan dari angket respons guru ini adalah untuk menilai kepraktisan aplikasi. Hasil dari
respon guru diperoleh rata-rata presentase sebesar 93,75%. dapat dilihat bahwa aspek ketahanan
aplikasi, desain aplikasi, dan kesesuaian materi memperoleh skor maksimum dengan persentase
100%. Pada aspek tampilan aplikasi dan penggunaan aplikasi mendapatkan perolehan
persentase 95%. Kemudian, aspek kualitas teks dan kemutakhiran materi memperoleh
persentase 90%. Sedangkan keberfungsian aplikasi memperoleh skor tinggi dengan persentase
80%.

Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari desain pengembangan ADDIE, dalam
penelitian yang dilakukan aplikasi yang dikembangkan akan ditinjau sudahkah mencapai tujuan
pengembangan atau tidak dan apakah dapat menjawab rumusan masalah atau tidak. Pada tahap
evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi aplikasi yang dilakukan oleh ahli materi dan
media. Evaluasi dilakukan berdasar saran dan masukan dari para validator yakni ahli materi dan
ahli media pada saat melakukan validasi aplikasi yang dikembangkan.

Hasil pengujian kelayakan dilakukan dengan maksud untuk mengetahui apakah aplikasi
kalifun layak berdasarkan data hasil validasi ahli materi dan ahli media. Uji kelayakan aplikasi
kalifun bertujuan untuk menilai apakah aplikasi yang dikembangkan sudah cocok untuk
digunakan dalam pembelajaran, sehingga dilakukan sebelum tahap uji ujicoba terbatas.

Tabel 8. Uji Kelayakan

Validator Hasil
Ahli Materi 93.33%
Ahli Media 91,66%
Rata-rata 92,5%
Interpretasi Sangat Layak

Hasil uji validasi aplikasi kalifun dinilai valid oleh ahli materi dan ahli media sebesar
92,5% dengan kategori “Sangat Layak”. Skor tersebut merupakan hasil rata-rata skor kelayakan
yang diperoleh dari penilaian ahli materi dan media, dengan rincian 93,33% dari ahli materi
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dan 91,66% dari ahli media. Penilaian tersebut menyetakan bahwa aplikasi kalifun dinyatakan
sangat layak digunakan.

Diskusi

Tahapan penelitian pengembangan dilakukan berdasarkan desain penelitian
pengembangan ADDIE. Tahapan dimulai dengan melakukan analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Cahyadi (2019) kegiatan tahap analisis yaitu tahap menganalisis
pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran seperti analisis kinerja; analisis siswa;
fakta, konsep prinsip, dan prosedur materi pembelajaran; serta analisis tujuan pembelajaran.

Melalui kegiatan wawancara didapatkan hasil analisis materi, analisis kondisi belajar
siswa, dan analisis kebutuhan. Hasil wawancara didapatkan bahwa guru terbatas pada benda
yang ada di sekitar dan buku ajar saja. Padahal menurut Annurwanda & Friantini (2019) tidak
metode ceramah dianggap sebagai penyebab rendahnya minat belajar. Maka, perlu adanya
suasana baru dalam proses pembelajaran seperti media pembelajaran. Manfaat menggunakan
media dapat memotivasi belajar siswa, dapat memperjelas materi pembelajaran, dan proses
pembelajaran menjadi bervariasi (Puspitarini & Hanif, 2019). Maulidina, et al. (2023)
kemampuan media sudah terbukti, dengan adanya media pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman dan meningkatkan minat siswa. Dengan mempertimbangkan hal tersebut, guru
harus bisa memilih media pembelajaran yang memiliki daya tarik dan bersifat interaktif untuk
meningkatkan semangat belajar siswa dan untuk mendukung pembelajaran siswa.

Tahap selanjutnya adalah perancangan desain aplikasi. Dalam proses perancangan desain
dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi Canva dan situs Kodular Creator. Harahap &
Ramadan (2021) bermain game dengan menggunakan gadget lebih menarik dan mengasah
kemampuan otak. Dari pernyataan tersebut menjadi dasar pemikiran pembuatan urutan menu
aplikasi yang diawali dengan bermain game.

Tahap pengembangan yaitu merealisasikan proses perancangan yang telah dibuat menjadi
media pembelajaran yang siap untuk diimplementasikan. Desain aplikasi yang telah dirancang
pada Kodular Creator melalui proses export kemudian diinstal pada gadget menjadi media
pembelajaran yang siap diimplementasikan di lapangan. Sebelum aplikasi diujicobakan,
aplikasi kalifun divalidasi terlebih dahulu untuk mengetahui kelayakan dari aplikasi sebagai
media pembelajaran yang dikembangkan Khatulistiwa, et al.. (2024). Validasi dalam penelitian
dilakukan kepada tiga ahli materi yang merupakan guru kelas sekolah dasar, dan tiga orang ahli
media merupakan dosen PGSD. Pada tahap pengembangan dilakukan perbaikan aplikasi
berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli.

Tahap implementasi dilakukan dengan menguji coba dalam dua skala. Pertama, Uji coba
terbatas ini dengan melibatkan lima orang siswa. Sementara itu, uji coba luas melibat 35 siswa
kelas IV, kemudian siswa diberi tes untuk mengukur pemahaman setelah menggunakan
aplikasi.

Tahap evaluasi dilakukan berdasar saran dan masukan oleh para ahli. Perbaikan yang
dilakukan yaitu meliputi perbaikan isi materi dan perbaikan media. Pada perbaikan isi materi
dilakukan dengan melakukan perubahan pada menu game level 2 yaitu salah satu soal terdapat
jawaban yang salah dan harus diperbaiki. Sedangkan untuk perbaikan sedikit pada media yaitu
perbaikan urutan menu tampilan pada aplikasi.

Hasil uji kelayakan aplikasi kalifun memperoleh presentasi kelayakan sebesar 92,22%
dengan kategori “Sangat Layak”. Maka, aplikasi kalifun dapat digunakan untuk belajar
matematika khususnya materi perkalian. Relevan dengan penelitian Muslimah & Rahmawati
(2020) bahwa materi perkalian jika menggunakan media game edukasi Si Putar berbasis
Android mendapatkan akhir “Layak” untuk digunakan dalam pembelajaran. Media game
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edukasi Si Putar berbasis Android memiliki beberapa fungsi dan cara yang sama dengan
aplikasi kalifun yang dikembangkan.

Simpulan

Pengembangan aplikasi kalifun dapat disimpulkan berdasarkan tahapan desain penelitian
pengembangan. Pertama, tahap analisis dengan cara melakukan wawancara dengan guru kelas
untuk menganalisis masalah dan urgensi pengembangan aplikasi. Kedua, tahap pembuatan
desain aplikasi kalifun menggunakan aplikasi Canva dan situs Kodular Creator untuk
mengekspor menjadi sebuah aplikasi. Ketiga, tahap pengembangan yaitu merealisasikan
rancangan aplikasi yang layak digunakan. Keempat, tahap implementasi dilakukan dengan
melakukan uji coba terbatas kepada lima orang siswa dan uji coba luas kepada 35 siswa kelas
IV. Kelima, tahap evaluasi dilakukan berdasarkan saran dan masukkan perbaikan dari para
validator dalam penelitian. Adapun validator yang terlibat terdiri dari tiga orang validator ahli
materi dan tiga orang validator ahli media. Hasil validasi yang telah dilakukan aplikasi kalifun
memperoleh persentase kelayakan sebesar 92,5% kategori “Sangat Layak”. Maka, aplikasi
kalifun layak digunakan untuk pembelajaran matematika khususnya materi perkalian. Dengan
demikian, aplikasi kalifun dapat digunakan secara individu baik di rumah maupun di sekolah
juga dapat menjadi salah satu contoh media inovasi dalam kegiatan pembelajaran.

Penelitian pengembangan aplikasi kalifun dilakukan dengan tujuan utama untuk menilai
sejauh mana kelayakan aplikasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran, disarankan untuk
penelitian selanjutnya meneliti aspek lainnya seperti hasil belajar ataupun motivasi belajar
siswa. Selain itu, diharapkan ada penelitian selanjutnya dapat membuat aplikasi kalifun ini jauh
lebih baik lagi dengan tampilan desain yang disesuaikan dengan umumnya siswa.
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