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ABSTRAK

Ramadhan Dwi Ardianzah. 2024. Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Math
Smart Materi KPK FPB Kelas V Siswa Sekolah Dasar, Skripsi, Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing: Nuhyal Ulia,
S.Pd., M.Pd.

Pengembangan media digital berbentuk aplikasi pembelajaran materi KPK
FPB merupakan fokus pada penelitian ini. Integrasi teknologi dalam pembelajaran
saat ini menjadi sebuah kebutuhan untuk menciptakan pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa. Tujuan dari penelitian ini yaitu
untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran Math Smart yang memenuhi kriteria
valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
( R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Adapun subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V. B SDN
Karangroto 01. Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen berupa angket
yang terdiri dari angket validasi ahli media, materi, bahasa, respon guru, dan respon
siswa. Hasil uji validasi ahli media, materi, ahli bahasa menunjukkan persentase
sebesar 94,5% dengan kategori sangat valid. Hasil angket respon guru memperoleh
persentase sebesar 98%, . sementara hasil angket respon siswa memperoleh
persentase sebesar 92%, schingga produk yang digunakan termasuk dalam kategori
sangat praktis. Berdasarkan perolehan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Math Smart memenuhi kriteria valid dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Kata kunci : Aplikasi Pembelajaran, Math Smart, KPK FPB
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ABSTRACK

Ramadhan Dwi Ardianzah. 2024. Development of Math Smart Learning
Applications for Class V KPK FPB Material for Elementary School
Students, Thesis, Primary School Teacher Education Study Program,
Faculty of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic
University. Supervisor: Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd.

The development of digital media in the form of learning applications for
KPK FPB material is the focus of this research. The integration of technology in
learning has now become a necessity to create learning that is interesting,
interactive and relevant to students' needs. The aim of this research is to develop a
Math Smart learning application that meets valid and practical criteria. This
research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) model. The subjects
in this research were class VB students at SDN Karangroto 01. The data collection
technique used an instrument in the form of a questionnaire consisting of a media
expert validation questionnaire, material, language, teacher responses and student
responses. The validation test results of media, material and language experts show
a percentage of 94.5% with a very valid category. The results of the teacher
response questionnaire obtained a percentage of 98%, while the results of the
student response questionnaire obtained a percentage of 92%, so the product used
was included in the very practical category. Based on these results, it can be
concluded that Math Smart meets the valid and practical criteria for use in
learning.

Keywords: Learning Application, Math Smart, KPK FPB
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kemampuan numerasi memiliki peran penting dalam upaya
peningkatan sumber daya manusia. Aktivitas yang dilakukan manusia sehari-
hari seperti jual beli, bermain, merencanakan liburan, semua membutuhkan
kemampuan numerasi. Numerasi merupakan kemampuan untuk menerapkan
konsep matematika ke dalam kehidupan nyata yang melibatkan proses berpikir
kritis dan logis dalam menghadapi berbagai situasi (Ekowati et al., 2019).
Numerasi dan matematika memiliki hubungan yang sangat erat. Dalam dunia
pendidikan, ilmu matematika menjadi dasar bagi siswa untuk mengembangkan
kemampuan numerasinya. Numerasi mencakup Kketerampilan siswa dalam
menerapkan kaidah dan konsep matematika secara kontekstual ketika
dihadapkan dengan permasalahan yang tidak sistematis, memiliki banyak
alternatif penyelesaian, tidak memiliki penyelesaian yang tuntas, dan

berhubungan dengan faktor non matematis (Fajriyah, 2022).

Kemampuan siswa Indonesia di bidang matematika masih tergolong
rendah. Hasil PISA 2022 menunjukkan penurunan hasil belajar secara
internasional akibat pandemi. Peringkat Indonesia untuk literasi matematika di
PISA naik 5 posisi dibanding pada PISA 2018. Namun, skor literasi matematika
Indonesia turun 13 poin dibandingkan tahun sebelunya. Pada tahun 2022 skor
literasi matematika Indonesia sebesar 366 poin, sedangkan pada tahun 2018

skor literasi matematika Indonesia sebesar 379 poin (Junedi et al., 2024).



Trends  International Mathematics  Science Study (TIMSS) juga
mengemukakan fakta bahwa pencapaian siswa Indonesia dalam bidang
matematika masih tergolong rendah. Hasil telaah kognitif pada studi ilmiah
melalui TIMSS siswa Indoneisa memperoleh poin 397. Poin tersebut berada di
bawah standar yang ditetapkan TIMSS yaitu 500 average score (Adawiyah et

al., 2023).

Rendahnya kemampuan numerasi siswa disebabkan oleh berbagai
faktor. Faktor yang mempengaruhi kemampuan numerasi siswa berasal dari
internal dan eksternal. Faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari
dalam diri siswa. Faktor internal meliputi minat belajar, motivasi belajar, dan
kemampuan intelektual siswa. Selanjutnya adalah faktor eksternal, faktor yang
berasal dari luar seperti keluarga, teman, dan lingkungan sekitar. Hal ini sesuai
dengan hasil penelitian Hazimah & Sutisna (2023) terkait faktor penyebab
rendahnya kemampuan numerasi pada siswa kelas 5 SDN 192 Ciburuy. Faktor
tersebut diantaranya kurangnya minat dan motivasi belajar, rendahnya tingkat
pemahaman siswa terhadap matematika, kurangnya kemandirian siswa dalam
menyelesaikan soal-soal matematika, kurangnya perhatian orang tua, serta
strategi guru dalam mengajar yang kurang tepat. Faktor lain penyebab
rendahnya numerasi siswa yaitu sarana dan prasarana yang kurang memadai.
Keterbatasan akses sumber daya seperti buku-buku dan media pembelajaran
yang menunjang pembelajaran dapat mempengaruhi motivasi pendukung

perkembangan numerasi siswa.



Pembelajaran matematika di sekolah dasar memiliki peran yang sangat
penting dalam membangun dasar keterampilan abad 21. Keterampilan abad 21
yang perlu dikembangkan dalam proses pembelajaran salah satunya adalah
keterampilan 4C. Keterampilan 4C terdiri dari creative thingking (keterampilan
berpikir kritis), critical thingking and problem solving (keterampilan
pemecahan masalah), communication (keterampilan komunikasi), dan
collaboration (keterampilan kolaborasi) atau bekerja sama (Anagiin Assoc,
2018). Pengembangan keterampilan 4C di abad 21 mendorong siswa untuk
menjadi seseorang yang kritis, terampil, solutif, dapat berkomunikasi dengan
baik, dan mampu bekerja sama dalam kelompok. Hal tersebut menjadi
tantangan terutama bagi guru untuk menciptakan pembelajaran yang memuat

keterampilan 4C.

Guru sebagai pengajar sekaligus pendidik memiliki kewajiban untuk
mewujudkan pembelajaran yang berkualitas. Keterampilan guru dalam
mengemas pembelajaran menjadi suatu kegiatan yang bermakna menjadi salah
satu kunci untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Apabila guru tidak
memiliki pemahaman yang baik terhadap materi yang disampaikan atau
kesulitan dalam merencanakan pembelajaran yang menarik, maka hal itu akan
berpengaruh terhadap tingkat pemahaman siswa (Hendriana, 2018). Guru juga
harus mengenal karakteristik setiap siswanya. Karakteristik antara siswa satu
dan lainnya memiliki perbedaan termasuk cara belajar dari masing-masing

siswa. Apabila guru sudah mengetahui cara belajar siswa, maka guru akan lebih



mudah untuk menentukan model pembelajaran maupun media yang tepat

sesuai kebutuhan siswa.

Pembelajaran di era digital tidak dapat dipisahkan dengan teknologi,
keduanya saling bergantung satu sama lain. Teknologi menjadi alternatif baru
yang mengubah pola pikir kita terhadap kegiatan belajar mengajar. Proses
belajar mengajar yang dibantu dengan pemanfaatan teknologi menjadi langkah
awal dalam penyelenggaraan pembelajaran masa kini (Ulia et al., 2022).
Integrasi teknologi dalam pembelajaran saat ini menjadi sebuah kebutuhan.
Integrasi teknologi bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang kreatif
dan inovatif, meningkatkan daya tarik siswa, meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang dipelajari, serta melatih siswa berpikir tingkat tinggi
(Akturk & Ozturk, 2019). Keberhasilan integrasi teknologi untuk mencapai
tujuan pembelajaran dapat dicapai apabila guru terampil dalam memadukan
teknologi dan pembelajaran. Namun, faktanya keterampilan guru SD dalam
menggunakan teknologi masih dalam kategori cukup dan sangat perlu untuk
ditingkatkan (Ambaryanti et al., 2020). Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor
seperti kurangnya keterampilan guru dalam menggunakan teknologi, guru
yang sudah berusia 40 tahun ke atas sehingga kurang memiliki orientasi
terhadap digitalisasi, serta minimnya informasi atau pelatthan media

pembelajaran digital bagi untuk menunjang kompetensi guru.

Media pembelajaran menjadi salah satu elemen penting dalam
mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran. Media pembelajaran

merupakan sarana penting dalam proses belajar-mengajar. Guru dapat



memanfaatkan berbagai jenis media dalam menyampaikan materi agar
pembelajaran lebih efektif. Penggunaan media ini juga perlu disesuaikan
dengan kemampuan serta kapasitas guru dalam mengimplementasikannya
(Wangge, 2020). Guru memiliki kebebasan untuk memilih media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan siswa guna mendukung proses belajar.
Penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa memahami materi
lebih mudah karena media membuat pembelajaran menjadi lebih menarik.
Dengan pendekatan ini, siswa akan lebih termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran yang menyenangkan, serta terdorong untuk lebih bersemangat
dalam belajar matematika. Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat
diantaranya dapat membuat informasi menjadi lebih jelas sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar, dapat menarik perhatian siswa, mengatasi
keterbatasan ruang dan waktu, serta memberikan kesempatan siswa untuk lebih

bereksplorasi (Rasyid Isran, 2018).

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran. Dalam pembelajaran abad 21 teknologi yang digunakan seperti
komputer, laptop, maupun smartphone. Smartphone merupakan salah satu
teknologi yang sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Kementerian
komunikasi dan informatika memperkirakan jumlah pengguna aktif
smarfphone di Indonesia pada 2018 melebihi 100 juta orang, sementara itu
pengguna android mencapai 91% (Wanli Sitorus et al., 2021). Smartphone
yang dapat terhubung dengan layanan internet akan membantu siswa untuk

mencari pengetahuan tentang pelajaran yang tidak ada di buku bacaan



(Handayani & Octaviani, 2021). Dengan menggunakan gawai atau smartphone
sebagai media belajar yang sangat menyenangkan siswa menjadi lebih
semangat untuk belajar karena dilengkapi dengan kartun yang menarik dan
penjelasan mudah dimengerti sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa. Apabila siswa menggunakan gawai berlebihan hanya untuk bermain
game dan penggunaanya berkepanjangan hingga lupa waktu untuk belajar,
maka akan berdampak negatif terhadap prestasi belajar siswa (Risnawati,

Darman Manda, 2022).

Smartphone dapat menjadi media untuk belajar siswa. Media yang
dapat dimuat dalam smartphone seperti video pembelajaran, permainan
edukasi, maupun aplikasi. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media
digital berbasis android memberikan dampak positif. Misalnya penelitian yang
dilakukan oleh Yulia, dkk (2019) menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi
berbasis android yang berisikan soal matematika tentang operasi hitung
bilangan bulat memberikan kemudahan bagi siswa untuk menjawab soal-soal
karena dibuat menarik dan mudah dioperasikan. Aplikasi ini mampu
menambah wawasan, memperkuat daya ingat siswa, dan meningkatkan
kemampuan berhitung siswa. Selain itu game edukasi berbasis Higher-Order
Thinking  Skills yang memadukan konsep belajar sambil bermain dapat
membantu meningkatkan siswa dalam keterampilan berpikir kritis (Anggraini
etal., 2021). Media Labyrinth Adventure berbasis android yang dikembangkan
oleh (Angwarmasse & Wahyudi, 2021) terbukti mampu meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah siswa dan. Media ini mendapatkan kategori



sangat baik baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa media layak untuk

digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Firda, guru
kelas V B SDN Karangroto 01 diperoleh hasil bahwa sebagian besar siswa
mengalami kesulitan dalam belajar matematika. Siswa kesulitan dalam
memahami konsep, melakukan operasi hitung bilangan, dan menyelesaikan

soal cerita. Hasil latihan soal mateti KPK dan FPB ditemukan beberapa siswa

ZE
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Contohnya saat siswa diberikan soal untuk menentukan KPK dan FPB,
siswa dapat menentukan faktorisasi prima dengan benar, tetapi masih keliru
dalam menentukan KPK dan FPB. Contoh berikutnya yaitu saat siswa
mengerjakan soal cerita. Siswa dapat menentukan faktorisasi prima kedua

bilangan dengan benar. Siswa dapat menentukan KPK dan FPB dengan benar.



Namun, pada saat menjumlahkan hasil FPB dengan waktu yang disebutkan

dalam pertanyaan, siswa mengalami kekeliruan.

Selain itu siswa juga tampak kurang fokus saat belajar matematika.
Fokus siswa mudah teralihkan ketika terdapat distraksi. Misalnya sekumpulan
siswa yang mengobrol sendiri saat guru menjelaskan materi sehingga
menyebabkan siswa lain kurang fokus. Karakteristik rata-rata siswa kelas V B
SDN Karangroto 01 adalah senang terlibat langsung dalam proses
pembelajaran. Siswa lebith senang dan betah belajar ketika pembelajaran
berpusat pada siswa. Sebaliknya, mereka cepat merasa bosan ketika

pembelajaran berpusat kepada guru.

Guru sebagai pendidik dan pengajar memiliki tugas, fungsi, dan peran
dalam dunia pendidikan, salah satunya adalah peran guru sebagai inovator
(Munawir et al., 2022). Sebagai inovator guru diharapkan mampu untuk
menghasilkan inovasi terbaik salah satunya dengan membuat sumber belajar
berupa media. Namun seringkali guru mengadapi tantangan dan hambatan
dalam menjalankan perannya. Sejalan dengan yang disampaikan Bu Firda
bahwa beliau belum bisa membuat inovasi media pembelajaraan karena

keterbatasan waktu.

Berdasarkan analisis kebutuhan dapat diketahui bahwa siswa
mengalami kesulitan dan kejenuhan belajar matematika, sementara guru
memiliki waktu yang terbatas untuk membuat media belajar, sehingga.

dibutuhkan media pembelajaran yang layak dan praktis untuk mendukung



pelaksanaan pembelajaran matematika. Media pembelajaran yang dibutuhkan
merupakan media yang sesuai dengan kebutuhan belajar. Media digital
berbasis android mengolah informasi materi pembelajaran ke dalam bentuk
aplikasi sehingga memudahkan siswa untuk memahami materi. Hal ini sejalan
dengan teori sibernetik yang mengemukakan bahwa melalui tahap pengolahan
informasi, siswa dapat dengan mudah mengembangkan pemahaman konsep
dan informasi yang diperoleh (Dwi Sani et al., 2025). Media digital berbasis
android memiliki beberapa kelebihan diantaranya sebagai berikut: 1) Dapat
membuat siswa fokus, 2) Menarik minat siswa untuk belajar, 3) Memberikan
kesan belajar sambil bermain, 4) Siswa dapat belajar melalui media interaktif,
5) Siswa dapat belajar kembali dimana saja dan kapan saja. Berdasarkan
penjelasan di atas, penulis tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran
digital berbasis android dalam bentuk aplikasi bernama Math Smart materi

KPK FPB untuk siswa kelas V sekolah dasar.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarakan uraian yang dikemukakan pada latar belakang di atas, dapat

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut:

1. Rendahnya kemampuan numerasi yang membutuhkan perhatian khusus
dalam dunia pendidikan.
2. Integrasi teknologi dalam pembelajaran yang kurang maksimal.

3. Penentuan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan belajar.
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C. Pembatasan Masalah
Agar penelitian terfokus pada permasalahan khusus, maka penulis
membatasi penelitian hanya pada:
1. Produk berupa pengembangan media aplikasi Math Smart berbasis digital
yang dioperasikan dengan android.
2. Fokus penelitian yaitu muatan matematika dengan materi yang digunakan
adalah KPK FPB.
3. Pengembangan media Math Smart berisi materi, contoh soal, dan latihan
soal.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah, maka rumusan masalah pada
penelitian ini yaitu
1. Apakah pengembangan aplikasi pembelajaran Math Smart materi KPK
FPB Kelas V Siswa Sekolah Dasar memenubhi kriteria valid?
2. Apakah aplikasi pembelajaran Math Smart materi KPK FPB Kelas V
Siswa Sekolah Dasar memenuhi Kriteria praktis?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah
1. Mengetahui kelayakan aplikasi pembelajaran Math Smart materi KPK FPB
Kelas V Siswa Sekolah Dasar.
2. Mengetahui kepraktisan aplikasi pembelajaran Math Smart materi KPK

FPB Kelas V Siswa Sekolah Dasar.
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F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara

teoritis maupun secara praktis:

1. Manfaat Teoritis
Menjadi bahan informasi ilmiah, pengetahuan, dan memperluas
sumber literatur tentang media pembelajaran digital berupa aplikasi Math
Smart materi KPK FPB kelas V di sekolah dasar, serta menjadi referensi
penelitian berikutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Aplikasi Math Smart merupakan media belajar modern yang
memberikan pengalaman belajar matematika secara interaktif dan
menyenangkan, serta melatih siswa praktik - menggunakan teknologi
dengan bijak.
b. Bagi guru
Memberikan informasi, rujukan media pembelajaran dan integrasi
teknologi dalam bentuk media digital Math Smart yang dapat
diterapkan dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa.
c. Bagi sekolah
Memberikan informasi kepada sekolah dasar, khususnya SDN
Karangroto 01 bahwa media aplikasi Math Smart layak dan praktis
untuk diterapkan dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan

kualitas dalam proses pembelajaran di sekolah.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media merupakan sebuah perantara yang digunakan untuk
menyampaikan pesan, informasi, atau materi dari satu pihak kepada pihak
lain. Sementara pembelajaran dapat diartikan sebagai interaksi antara guru
dan siswa untuk mencapai tujuan tertentu. Media pembelajaran adalah
perantara atau alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau
materi dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa menjadi lebih mudah
dalam memahami materi yang dipelajari (Sugiantara et al., 2024). Dalam
media pembelajaran termuat informasi yang digunakan sebagai bahan
belajar, Media berbentuk sarana fisik maupun non-fisik seperti media
cetak, audio, audio visual, maupun teknologi perangkat keras. Guru
membutuhkan alat bantu berupa media pembelajaran untuk menciptakan
pembelajaran yang bermakna sebagai bentuk usaha agar motivasi dan hasil
belajar siswa dapat meningkat (Firmadani, 2020). Media pembelajaran
dapat diartikan sebagai suatu alat berupa perangkat keras atau perangkat
lunak yang digunakan dalam penyampaian materi oleh guru kepada siswa
dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran, media diharapkan dapat
menjadikan proses pembelajaran lebih efektif dan efisien sesuai dengan

tujuan pembelajaran (Y. Puspitarini et al., 2019). Berdasarkan pengertian

12
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diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yaitu alat bantu yang
digunakan oleh guru pada kegiatan belajar mengajar untuk menyampaikan
informasi dalam berbagai bentuk yang dapat mempermudah siswa dalam
menerima materi, meningkatkan kemampuan berpikir, serta mempertajam

indra siswa.

. Klasifikasi Media Pembelajaran
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan berdasarkan bentuk
penyajian dan cara penyajiannya. Klasifikasi yang dikemukakan oleh
((Hasan et al., 2021) dalam bukunya terdiri dari tujuh kelompok. Berikut

merupakan penjelasan dari masing-masing kelompok:

1) Kelompok Pertama (Grafis, Bahan Cetak, Gambar Diam)
a) Media Grafis
Media grafis merupakan media yang menyampaikan ide, atau
gagasan melalui penggunaan kata-kata, kalimat, angka, serta
simbol atau gambar. Media grafis berfungsi untuk menarik
perhatian, memperjelas penyajian ide, dan menggambarkan fakta-
fakta sehingga tampak menarik dan mudah diingat (Manshur &
Rodhi, 2022).
b) Media Bahan Cetak
Media bahan cetak adalah media yang berbentuk fisik seperti
modul, buku teks, majalah, dan sebagainya (Kaffah et al., 2023).
Media bahan cetak memiliki kelebihan diantaranya dapat

memuat pesan atau informasi dalam kuantitas yang banyak.
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Media Gambar Diam

Media gambar diam merupakan media visual berupa gambar
yang dihasilkan melalui proses fotografi (Unton, 2024). Media
gambar diam menghasilkan foto konkret dan menunjukkan

perbandingan yang tepat dari objek yang sesungguhya.

2) Kelompok Kedua ( Media Proyeksi Diam)

a)

b)

Media OHP dan OHT

Overhead Transparency (OHT) merupakan media visual
yang diproyeksikan melalui alat proyeksi Overhead Projection
(Romadonah & Maharani, 2019). Media ini dapat digunakan
pada ruang kelas dengan berbagai ukuran. Media ini akan lebih
menarik apabila diberi warna.
Media Opaque Projektor

Opaque Projektor merupakan media yang berfungsi untuk
memproycksikan benda yang tidak tembus pandang seperti
meja, kursi, lemari, dan lainnya.
Media Slide

Media slide adalah media visual yang diproyeksikan
menggunakan alat berupa proyektor s/ide (Fuad & Permatasari,
2019). Media ini membantu memperkuat ingatan siswa terhadap

pesan yang disampaikan.
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d) Media Filmstrip
Media filmstrip merupakan media yang terdiri dari beberapa
film yang saling berkaitan satu dan lainnya. Media ini memiliki
kelebihan yaitu mudah digandakan karena tidak berbingkai.
3) Kelompok Ketiga ( Media Audio)
a) Media Radio
Media radio  menggunakan pancaran  gelombang
elektromagnetik dari suatu pemancar untuk menyampaikan
pesan. Media radio dapat meningkatkan daya khayal siswa serta
lebih memusatkan perhatian siswa pada kata (Winda Kustiawan
etal., 2022).
b) Media Perekam Pita Magnetik
Media perekam pita magnetik menyajikan pesan melalui
perekaman kaset audio. Media ini dapat diputar secara berulang-
ulang dan dapat mengembangkan imajinasi siswa (Aisyah,
2022).
4) Kelompok Keempat ( Media Audio Visual Diam)
Media audio visual diam mengandalkan indra pendengaran
dan penglihatan untuk menerima pesan yang disampaikan, tetapi
visual/gambar yang disajikan memiliki sedikit unsur gerak atau

diam.
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7)
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Kelompok Lima (Film)

Media yang berupa serangkaian gambar diam yang meluncur
secara cepat dan diproyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup
dan gerak.

Kelompok Keenam ( Media Film)
a) Media Televisi Terbuka
Media televisi terbuka menyampaikan pesan kepada pemirsa
berupa tayangan audio visual gerak yang disampaikan melalui
pancaran gelombang eclektromagnetik dari stasiun televisi
(Hagqu & Azwar Ersyad, 2020). Media televisi saat ini mulai
tergeser - eksistensinya dengan media digital baru seperti
smartphone.
b) Media Televisi Siaran Terbatas
c) Media Video Cassette Recorder
Kelompok Ketujuh (Multimedia)
a) Media Objek
Media objek merupakan media tiga dimensi yang
menyampaikan sesuatu melalui ciri fisik objek misalnya berat,
warna, bentuk, maupun ukuran (Arifudin et al., 2019).
b) Media Interaktif
Media interaktif merupakan media yang melibatkan siswa

secara aktif (Indartiwi et al., 2020). Media interaktif tidak hanya
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berfokus terhadap objek, tetapi juga memperhatikan
keterlibatan/interaksi siswa dalam penggunaan media selama

pembelajaran berlangsung.

Dasar Pertimbangan dan Kriteria Pemilihan Media

Media pembelajaran yang akan digunakan dalam sebuah
pembelajaran harus disiapkan dengan baik. Penggunaan media
pembelajaran yang tepat menjadi hal penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran serta Kondisi yang ada. Berikut merupakan dasar

pertimbangan dan kriteria pemilihan media (Rohani, 2020):

1) Dasar Pertimbangan Pemilihan Media

a) Demonstrasi
Media dalam pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk
mendemonstrasikan pesan atau informasi yang akan
disampaikan. Agar informasi dapat tersampaikan dengan baik,
maka guru harus bisa mendemonstrasikan media yang
digunakan kepada siswa meliputi definisi media, tujuan, cara
penggunaan, dan manfaat media (Wulandari & Sholihin, 2019).

b) Familliarity
Guru mendemonstrasikan media yang digunakan kepada
siswanya. Guru harus menguasai media yang dipilih agar dapat
mendemonstrasikan media dengan baik dan mudah dipahami

siswa (Ulfah & Nugraha, 2024). Oleh karena itu sebaiknya guru
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memilih media yang sudah dikuasai dan sudah terbiasa
menggunakan media tersebut. Jika guru menggunakan media
asing maka membutuhkan waktu, tenaga, dan pikiran tambahan
untuk menguasai media yang dipilih.
c) Clarity
Media pembelajaran digunakan dengan tujuan untuk
memperjelas informasi dan materi pembelajaran yang
disampaikan (Silahuddin et al., 2022). Media pembelajaran
memberikan penjelasan yang lebih konkret agar lebih mudah
diterima oleh siswa .
d) Active Learning
Kurikulum  merdeka menekankan pembelajaran yang
berpusat pada siswa. Siswa diprioritaskan untuk terlibat secara
aktif baik secara fisik, mental, maupun emosional. Guru dapat
mengupayakan hal tersebut dengan menggunakan media
pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan siswa selama
proses pembelajaran (Mukarromah & Andriana, 2022).
2) Kriteria Pemilihan Media

Media memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing.

Kelebihan dan kekurangan setiap media memberikan pengaruh

terhadap aktivitas pembelajaran. Pemilihan media yang tepat dapat

memberikan pengaruh yang baik terhadap jalannya pembelajaran
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(Rahma, 2019). Berikut merupakan kriteria dalam memilih media

pembelajaran:

a)

b)

Kesesuaian dengan tujuan

Media yang dipilih untuk mendukung pembelajaran harus
disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai baik dari segi
kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Kesesuaian antara
media dan tujuan menjadi hal utama dalam keberhasilan
pembelajaran (Indahsari et al., 2019).
Kesesuaian dengan konten

Guru membutuhkan media yang selaras dengan materi yang
akan diajarkan untuk membantu meningkatkan pemahaman dan
ketertarikan siswa dalam belajar.
Memperhatikan karakteristik siswa

Perbedaan karakter siswa dalam satu kelas membutuhkan
perhatian guru. Salah satu bentuk perhatian guru terhadap
perbedaan karakter yaitu dengan menggunakan media beragam
sesuai dengan karakter siswa. Misalnya guru menggunakan
media aplikasi pembelajaran untuk siswa yang memiliki gaya
belajar audio visual. Selain itu guru juga menggunakan media
konkret untuk siswa dengan gaya belajar kinestetik. Pemilihan
media yang sesuai dengan karakteristik siswa membuat siswa
tertarik dan mengoptimalkan pembelajaran (Ferania et al.,

2022).
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d) Memperhatikan kondisi sekitar
Dalam memilih media perlu memperhatikan kondisi
lingkungan sekitar, fasilitas yang ada, dan waktu yang tersedia
(Erdiyanti & Syukri, 2021). Guru dapat memilih media yang
sesui dengan kearifan lokal atau budaya daerah setempat. Jenis
media yang dipilih juga harus mempertimbangkan fasilitas dan

waktu yang tersedia agar dapat didemonstrasikan dengan baik.

d. Manfaat Media Pembelajaran
Media yang bervariasi memberikan banyak pilihan bagi guru untuk
mengimplementasikannya dalam suatu pembelajaran. Media pembelajaran
memiliki banyak manfaat. Fadilah & Kanya (2023) menyampaikan

manfaat media pembelajaran sebagai berikut:

1) Pembelajaran menjadi lebih menarik
Pembelajaran menggunakan media tidak hanya menyampaikan
materi melalui metode ceramah, tetapi penyampaian materi dipadukan
dengan media sehingga membuat pembelajaran lebih menarik (Siregar
et al., 2022). Penyampaian materi melalui media dapat berupa audio,
visual, atau audio visual. Media menjadi perantara konkret untuk
menyampaikan konsep yang bersifat abstrak.
2) Pembelajaran menjadi lebih interaktif
Media pembelajaran membantu guru dan siswa untuk
berkomunikasi lebih intens. Melalui penggunaan media terjadi

komunikasi dua arah antara guru dan siswa. Komunikasi dua arah
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tersebut dapat dilihat pada saat guru mendemonstrasikan media
kemudian dipraktikkan oleh siswa. Media membuat pembelajaran
menjadi lebih hidup dan interaktif (Manurung, 2021).
Memperjelas penyajian pesan dan informasi

Penyampaian pesan dan informasi dapat diperjelas melalui media
pembelajaran. Pesan dan informasi yang disampaikan dengan jelas
dapat memperlancar proses dan meningkatkan hasil belajar.
Mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu

Media pembelajaran yang bervariasi dan didukung oleh kemajuan
teknologi membuat hal yang tadinya sulit menjadi lebih mudah.
Misalnya, dalam suatu pembelajaran yang mempelajari objek tertentu
dengan ukuran terlalu besar dapat diperkecil melalui media manipulatif
(gambar, foto, profotype, dll) sedangkan objek yang tidak dapat dilihat
secara langsung menjadi tampak dengan bantuan mikroskop. Proses
rumit seperti fenomena terjadinya suatu bencana, berbagai proses yang
terjadi dalam tubuh, serta kehidupan masa lampau, dapat ditampilkan
secara lebih konkret melalui video pembelajaran. Selain itu
ketidaksesuain antara banyaknya materi ajar dan waktu pembelajaran
membuat guru kehabisan waktu untuk menyampaikan materi. Melalui
pemanfaatan media pembelajaran guru dapat menggunakan waktu

yang terbatas menjadi lebih efisien (Purnami et al., 2022).
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5) Memberikan pengalaman pembelajaran bermakna
Belajar menggunakan media memberikan kesempatan bagi siswa
untuk bereksplorasi. Melalui media siswa didorong untuk berpikir
kompleks. Siswa juga terlibat secara aktif sehingga dapat
meningkatkan retensi dan ingatan lebih lama karena melibatkan lebih
banyak pancaindra. Media menjadi komponen pendukung pelaksanaan

pembelajaran yang bermakna (Purnami et al., 2022).

2. Materi KPK dan FPB
KPK dan FPB merupakan salah satu materi yang diajarkan diajarkan

di kelas V dalam kurikulum merdeka. KPK merupakan kelipatan
persekutuan yang paling kecil dari dua bilangan atau lebih. FPB merupakan
faktor persekutuan yang paling besar dari dua bilangan atau lebih (Tosko,
2021). KPK dan FPB dapat ditentukan dengan berbagai cara. Agar dapat
menentukan KPK dan FPB maka perlu memahami tentang kelipatan
bilangan, kelipatan persekutuan, faktor, faktor persekutuan, bilangan prima,
dan faktorisasi prima.
a. Kelipatan Bilangan

Kelipatan suatu bilangan merupakan hasil perkalian bilangan tersebut

dengan bilangan asli.

Contoh: Tentukan bilangan kelipatan 3!

Penyelesaian:

I1x3=3

2x3=3+3=6
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3x3=3+3+3=9

4 x3=3+3+3+3=12,dan seterusnya.

Jadi, bilangan kelipatan 3 adalah 3, 6,9, 12, .....

Kelipatan Persekutuan

Kelipatan Persekutuan adalah bilangan kelipatan yang sama dari dua
bilangan atau lebih.

Contoh:

Tentukan kelipatan persekutuan 3 dan 5 !

Penyelesaian:

bilangan kelipatan 3 =3, 6, 9, 12, 15, 18,21, 24, 27, 30, 33, 36, 39,....
bilangan kelipatan 5 =5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50, 55,.....
Jadi, kelipatan persekutuan 3 dan 5 adalah 15 dan 30.

KPK (Kelipatan Persekutuan Terkecil)

KPK adalah bilangan kelipatan yang paling kecil dari semua bilangan
persekutuan.

Contoh:

Tentukan KPK dari 4 dan 5!

Penyelesaian:

bilangan kelipatan 4 =4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44, ....
bilangan kelipatan 5 =5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50, 55,.....

Jadi, KPK dari 4 dan 5 adalah 20.
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Faktor

Faktor merupakan bilangan cacah yang dapat membagi bilangan
tertentu tanpa ada sisa.

Contoh:

Tentukan faktor dari 12 !

Penyelesaian:
Tabel 2. 1 Faktor Bilangan 12
12 1 2 3 4 6 12
12 6 4 3 2 1

Jadi, faktor dari 12 adalah 1, 2, 3, 4, 6, dan 12.

Faktor Persekutuan

Faktor merupakan faktor yang sama dari dua bilangan atau lebih.
Contoh:

Tentukan faktor persekutuan dari 8 dan 12 !

Penyelesaian:

8 =1,2,4,8

12=1,2,3,4,6, 12

Jadi, faktor persekutuan dari 8 dan 12 adalah 2 dan 4.

FPB (Faktor Persekutuan Terbesar)

FPB merupakan faktor persekutuan yang paling besar dari dua
bilangan atau lebih.

Contoh:

Tentukan FPB dari 12 dan 16!
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Penyelesaian:

12=1,2,3,4,6,12

16=1,2,4,8,16

Jadi, FPB dari 12 dan 16 adalah 4.

Bilangan Prima

Bilangan prima merupakan bilangan yang hanya dapat dibagi oleh dua
bilangan yaitu dibagi satu dan bilangan itu sendiri.

Contoh bilangan prima: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 23,....

Faktorisasi Prima

Faktorisasi prima yaitu cara menyatakan bilangan dalam bentuk
perkalian bilangan-bilangan prima

Contoh:

Tentukan faktorisasi prima dari 24 !

Penyelesaian:

Untuk menentukan faktorisasi prima, kita dapat menggunakan pohon

faktor.

24

2 3
Gambar 2. 1 Pohon Faktor

Jadi, faktorisasi prima dari 24 adalah 2 x 2 x 2 x 3.
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Menentukan KPK dan FPB menggunakan faktorisasi prima

Contoh:

Tentukan KPK dan FPB dari 24 dan 30!

Penyelesaian:

Faktorisasi prima24 =2x2x2x 3

Faktorisasi prima30=2x3x 5

KPK dapat ditentukan dengan menuliskan bilangan yang memiliki
pasangan sebanyak satu kali dan bilangan yang tidak memiliki
pasangaan ditulis semua, kemudian kalikan semua bilangan.

FPB dapat ditentukan dengan menuliskan bilangan yang memiliki
pasangan sekali, kemudian kita kalikan bilangan tersebut.

L B he¥ pesm i

EPB=2X3=6

Jadi, KPK dari 24 dan 30 adalah 120 sedangkan FPBnya adalah 6.
Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dan FPB
Contoh 1:

Kiki dan Febri latihan berenang di tempat yang sama. Kiki berlatih
setiap 3 hari sekali dan Febri berlatih setiap 4 hari sekali. Hari ini,
tanggal 3 Agustus, Kiki dan Febri berlatih berenang bersama-sama.

Kapan mereka akan berlatih berenang bersama kembali?
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Penyelesaian:

Permasalahan tersebut dapat diselesaikan dengan konsep KPK
Bilangan kelipatan 3 : 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, ...

Bilangan kelipatan 4 : 4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, ...

Jadi, waktu paling dekat bagi Kiki dan Febri untuk berlatih bersama
lagi adalah tanggal 3 Agustus + 12 hari, yaitu tanggal 15 Agustus.
Contoh 2:

Pagi hari Ibu Lulu membeli bunga mawar putih dan mawar merah. Ibu
Lulu membeli dan 18 tangkai bunga mawar putih dan 24 tangkai
mawar merah. Selanjutnya, [bu Lulu menyuruh Lula untuk mengatur
bunga mawar dan melati pada vas. Ibu Lulu menyampaikan pesan agar
banyaknya setiap jenis bunga di setiap vas harus sama dan bunga-
bunga tersebut harus dimasukkan sebanyak-banyaknya ke dalam vas
yang memungkinkan. Berapa jumlah maksimal vas yang dibutuhkan?
Berapa jumlah mawar merah dan putih pada setiap vasnya?
Penyelesaian:

Permasalahan tersebut dapat diselesaikan dengan konsep FPB
Faktor24:1,2,3,4,6,8, 12,24

Faktor 18:1,2,3,6,9, 18

Faktor Persekutuan 24 dan 18 =1, 2,3, 6

FPB dari 24 dan 18 =6

Banyaknya vas yang dibutuhkan = 6

Banyaknya bunga mawar merah setiap vas =24 : 6 =4
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Banyaknya bungaa mawar putih setiap vas =18 : 6 =3
Jadi, Lula dapat membagi bunga-bunga tersebut tersebut paling banyak
ke dalam 6 buah vas. Setiap vas berisi 4 tangkai bunga mawar merah

dan 3 tangkai bunga mawar putih

3. Aplikasi Math Smart

Media aplikasi Math Smart merupakan media pembelajaran
berbentuk digital yang dapat dioperasikan melalui android. Media ini terdiri
dari 5 menu, yaitu kompetensi, materi, game, evaluasi, dan profil
pengembang. Materi yang dimuat dalam aplikasi Math Smart yaitu KPK
dan FPB yang meliputi kelipatan, kelipatan persekutuan, kelipatan
persekutuan terkecil, faktor, faktor persekutuan, faktor persekutuan terbesar,
bilangan prima, faktorisasi prima, dan pemecahan masalah yang berkaitan
dengan KPK FPB. Materi tersebut dikemas secara sederhana dengan
harapan mudah dipahami siswa. Selain materi, aplikasi Math Smart juga
dilengkapi dengan game/permainan edukasi yang menarik untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Adanya media
aplikasi pembelajaran Math Smart memudahkan siswa untuk memahami
materi pembelajaran karena sesuai dengan perkembangan siswa. Piaget
menyatakan bahwa siswa sekolah dasar usia 7-11 tahun berada pada tahap
operasi konkret. Siswa dapat berpikir secara logis, namun belum dapat
memecahkan masalah-masalah abstrak (Marinda, 2020).

Aplikasi Math Smart dikembangkan melalui Microsoft Powerpoint,

Ispring Suite dan Web to APK Builder. Microsoft Powerpoint merupakan
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media presentasi yang menyediakan berbagai macam fitur seperti gambar,
desain, animasi, teks, audio serta fitur lain yang disajikan dalam slide
(Miftakhul Muthoharoh, 2019). Media power point selain untuk presentasi
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif seperti komik, cerita
bergambar, game edukasi maupun aplikasi. Untuk membuat sebuah aplikasi
melalui power point dibutuhkan bantuan dari aplikasi tambahan seperti
Ispring Suite. Ispring Suite merupakan perangkat lunak yang dapat
mengubah file presentasi menjadi e-course, dan kemudian akan
dipublikasikan dalam bentuk HTML 5 (Pakpahan & Rajagukguk, 2023).
File yang sudah diubah ke dalam bentuk HTML 5 akan dijadikan aplikasi
melalui Web 2 APK Builder. Web 2 APK Builder merupakan perangkat yang
berfungsi untuk mengubah program berbasis web ke dalam program

berbasis aplikasi (Safira et al., 2022).

B. Penelitian Relevan

Penelitian relevan menjadi landasan referensi yang mendukung dan

memperkuat bagi penelitian yang sedang berjalan. Berikut merupakan

beberapa penelitian yang memiliki relevansi dengan topik penelitian ini:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh (Lestari & Andrijati, 2024) tentang
pengembangan media pembelajaran matematika interaktif berbasis
powerpoint dan ispring suite materi pecahan kelas IV sekolah dasar
menyimpulkan bahwa media tersebut layak dan praktis, serta efektif dalam

meningkatkan hasil belajar siswa. Perbedaan antara penelitian tersebut dan
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penelitian ini yaitu penelitian tersebut fokus pada materi pecahan kelas 1V,
sedangkan penelitian ini fokus pada materi KPK FPB kelas V.

. Peneltian yang dilakukan oleh (Huda & Endah Sri Mulyani, 2024) tentang
media pembelajaran matematika berbasis android dengan ispring suite pada
materi garis dan sudut, menyimpulkan bahwa media yang dikembangkan
valid, menarik, dan layak digunakan. Perbedaan antara penelitian tersebut
dan penelitian ini yaitu penelitian tersebut mengembangkan media pada
materi garis dan sudut kelas VII yang terdiri dari materi dan Kkuis,
sedangkan penelitian ini fokus pada materi KPK FPB kelas V dan di dalam
aplikasi Math Smart terdapat game/permainan.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Susilo & Jannah, 2023) tentang
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Ispring Suite materi
bangun datar kelas III di SDN Mangunharjo 1 Kota Probolinggo,
menyimpulkan bahwa media tersebut sangat layak, valid, dan praktis.
Siswa merasa senang menggunakan media, materi mudah dipahami, dan
pemahaman siswa meningkat, namun soal pada kuis terlalu mudah.
Perbedaan antara penelitian tersebut dan penelitian ini yaitu penelitian
tersebut mengembangkan media pada materi bangun datar kelas III yang
terdiri dari materi dan kuis, sedangkan penelitian ini fokus pada materi
KPK FPB kelas V dan di dalam aplikasi Math Smart terdapat
game/permainan dan kuis yang berisi soal HOTS.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Demon et al., 2021) tentang

pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan Ispring
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Suite materi perbandingan kelas VII SMPN 1 Atambua, menyimpulkan
bahwa media memenuhi kriteria layak, valid, praktis, dan efektif. Menu
pada aplikasi terdiri dari petunjuk penggunaan, kompetensi, materi, dan
evaluasi, dan profil pengembang. Perbedaan antara penelitian tersebut dan
penelitian ini yaitu pada materi pembelajaran dan menu aplikasi.

5. Penelitian yang dilakukan oleh (Nuraini et al., 2020) tentang
pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Suite 8 di sekolah
dasar, menyimpulkan bahwa produk yang dibuat bersifat valid, praktis, dan
efektif. Media ini berisi materi tentang sistem pemerintahan pusat dan
daerah yang terintegrasi dengan animasi, permainan, dan kuis. Perbedaan
antara penclitian tersebut dan penelitian ini terletak pada materi

pembelajaran yang dikembangkan.

C. Kerangka Berpikir

Era Society 5.0 merupakan sebuah konsep yang berkembang pesat secara
global. Konsep ini mencerminkan era baru di mana teknologi informasi dan
komunikasi menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari. Pada
era ini, teknologi tidak hanya dimanfaatkan untuk meningkatkan efisiensi dan
produktivitas, tetapi juga berfungsi sebagai solusi untuk menghadapi berbagai
permasalahan. Dalam dunia pendidikan, integrasi teknologi dalam
pembelajaran semakin digalakkan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran
dapat berupa penggunaan perangkat elektronik seperti laptop, komputer, atau
handphone untuk menunjang pembelajaran. Alat-alat tersebut digunakan untuk

mengoperasikan media digital seperti video pembelajaran, website edukasi,
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maupun aplikasi. Media pembelajaran digital akan membantu siswa untuk
lebih mengenal teknologi dari sudut pandang pendidikan sekaligus membantu
siswa dalam memahami materi pembelajaran.

Teknologi memberikan banyak dampak positif, namun tidak semua orang
dapat memanfaatkannya secara maksimal. Berdasarkan hasil observasi pra
penelitian di SDN Karangroto 01 khususnya di kelas V ditemukan bahwa
pemanfaatan teknologi masih kurang maksimal. Selain itu karakteristik siswa
cenderung ingin selalu terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Mereka cepat
merasa bosan apabila pembelajaran berpusat pada guru. Siswa juga merasa
kesulitan saat belajar matematika. Matematika dianggap sebagai salah satu
pelajaran yang sulit. Hal tersebut terlihat pada hasil latihan soal yang
dikerjakan siswa pada materi KPK FPB. Siswa mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal, kurang teliti, dan tidak tepat dalam menerapkan konsep.

Media = pembelajaran digital dapat menjadi salah satu solusi untuk
menghadapi  permasalahan tersebut. Aplikasi pembelajaran Math Smart
menjadi jawaban sesuai. Media ini melibatkan siswa secara aktif untuk belajar
sambil bermain melalui fitur-fitur yang menarik.  Math Smart merupakan
media digital interaktif yang dapat digunakan melalui android. Saat ini android
digunakan oleh semua kalangan termasuk siswa. Oleh karena itu, media ini
dapat digunakan ketika pembelajaran di dalam kelas maupun di luar kelas.
Siswa dapat belajar mandiri, mempelajari materi yang belum dipahami secara
berulang-ulang dari rumah masing-masing. Berdasarkan uraian di atas, peneliti

merumuskan kerangka berpikir sebagai berikut.
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1. Integrasi teknologi dalam pembelajaran yang kurang
maksimal.

2. Kurangnya media pembelajaran matematika yang
sesuai dengan kebutuhan belajar.

- J

Permasalahan

membutuhkan media yang praktis, terintegrasi teknologi,

Analisis Kebutuhan
Siswa kesulitan dan jenuh belajar matematika,sehingga
dan sesuai dengan kebutuhan belajar

builder yang menarik dan interaktif

Produk
Math Smart
Produk digital yang dibuat guna memudahkan siswa
belajar KPK dan FPB

Gambar 2. 2 Skema Kerangka Berpikir

Pemecahan Masalah
Pengembangan = media  pembelajaran  matematika
memanfaatkan power point, ispring suite, dan web 2 apk
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Dalam penelitian ini jenis metode yang digunakan yaitu Research and
Development. Research and Development (R&D) atau penelitian dan
pengembangan merupakan suatu metode yang bertujuan untuk menghasilkan
produk tertentu atau menyempurnakan produk yang sudah ada sebagai solusi
dari suatu permasalahan sehingga dapat mengembangkan dan menerapkan
pendidikan yang lebih kreatif serta inovatif. Penelitian dan pengembangan di
bidang pendidikan merupakan serangkaian proses yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan, menciptakan produk, serta memvalidasi produk
tersebut hingga menjadi solusi baru yang mampu memenuhi kebutuhan.
Produk dirancang melalui metode yang terstruktur dan diuji di lapangan untuk
memastikan bahwa produk tersebut memenuhi standar (Okpatrioka
Okpatrioka, 2023).

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE digagas oleh Robert Maribe Branch (Mesra, 2023)
berfokus pada pembuatan dan pengembangan desain media pembelajaran.
Model ADDIE terdiri dari lima tahap pengembangan, yaitu Analyze (Analisis),
Design (Perancangan/Pembuatan Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Model ini bersifat
sistematis dan memiliki peran untuk mencegah terjadinya kegagalan dalam

seluruh proses penelitian.
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi pembelajaran Math
Smart yang layak dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Math Smart merupakan media pembelajaran digital interaktif yang ditujukan
untuk kelas V Sekolah Dasar. Materi yang termuat dalam media yaitu tentang
KPK dan FPB, dilengkapi beberapa permainan, dan kuis. Media ini dirancang

untuk dapat dioperasikan melalui android.

B. Prosedur Penelitian

Penelitian ~ pengembangan  aplikasi =~ pembelajaran Math  Smart
menggunakan prosedur penelitian model ADDIE. Model ADDIE memiliki
sistem kerangka kerja yang sistematis dan berkesinambungan dalam mengatur
serangkaian proses - atau tahapan kegiatan penelitiaan desain dan
pengembangan (Bintari Kartika, 2017). Berikut merupakan penjelasan tahap-
tahapan ADDIE:
1. Analyze (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah yang pertama dalam model ADDIE
yaitu menganalisis permasalahan yang ada. Tujuan dari tahap analisis yaitu
untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran,
penyebab terjadinya masalah, dan solusi yang dapat dilakukan. Melalui
tahap analisis peneliti mengetahui kondisi di lapangan khususnya pada
pembelajaran matematika kelas V SDN Karangroto 01. Untuk mengetahui

hal tersebut peneliti melakukan observasi dalam kegiatan pembelajaran
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matematika dan wawancara terhadap guru serta siswa. Hasil dari tahap
analisis menjadi acuan dalam proses pengembangan media pembelajaran.
Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan dilakukan kegiatan berupa penyusunan
konsep media meliputi bentuk media, materi, dan konten/isi dari media
yang akan dibuat. Produk dirancang sesuai dengan hasil analisis yang sudah
dilakukan sebelumnya. Adapun langkah-langkah yang peneliti lakukan
untuk merancang produk adalah sebagai berikut:

a. Perencanaan produk aplikasi pembelajaran
Produk ini merupakan media digital interaktif berupa aplikasi
pembelajaran yang diberi nama Math Smart.
b. Penyusunan materi
Media aplikasi pembelajaran Math Smart berisi materi KPK dan
FPB kelas V Sekolah Dasar. Materi disajikan sederhana dan
disesuaikan dengan kurikulum merdeka. Materi ini akan menjadi
sumber dan bahan untuk membuat konten permainan dan kuis pada
menu aplikasi.
c. Desain media
Media didesain menggunakan microsoft powerpoint dan aplikasi
canva. Desain pada media seperti background, ikon gambar, bentuk,
dan tombol navigasi menggunakan microsoft powerpoint, sedangkan
untuk karakter pada media di desain secara manual menggunakan

aplikasi canva.
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d. Perancangan konten/isi media
Aplikasi Math Smart terdiri dari beberapa menu. Menu-menu
tersebut seperti kompetensi, materi, permainan, kuis, profil, dan
glosarium. Kompetensi berisi tentang identitas materi dan tujuan
pembelajaran. Materi berisi tentang penjelasan konsep dan contoh soal
terkait KPK dan FPB yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.
Permainan berisi penguatan materi yang dituangkan dalam beberapa
bentuk permainan. Kuis berisi latihan soal untuk mengasah pemahaman
siswa. Profil berisi tentang bionarasi pengembang aplikasi. Glosarium
berisi daftar kata asing pada aplikasi beserta artinya.
e. Pemrograman aplikasi
Aplikasi dibuat menggunakan microsoft powerpoint, ispring suite,
dan web 2 apk builder. Animasi, suara, efek, dan konten pada aplikasi
dibuat melalui microsofi powerpoint. Ispring suite digunakan untuk
mengubah format media yang semula ppt menjadi html 5 melalui
publish. Agar media dapat diinstal pada android maka file yang sudah
di publish akan diekstrak melalui web 2 apk builder.
3. Development (Pengembangan)

Pengembangan merupakan tahap untuk mengeksekusi rancangan
yang sudah disiapkan sehingga produk/media dapat terealisasikan. Produk
akan diproses sesuai dengan konsep dan alur pembuatan sampai menjadi
media yang siap digunakan. Pada tahapan ini pengembangan dimulai

dengan mengedit semua elemen yang diperlukan pada microsoft
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powerpoint, memberikan animasi, memberikan suara, dan seterusnya
sampai media menjadi aplikasi. Produk/media yang sudah dikembangkan
kemudian akan ditinjau atau divalidasi oleh ahli. Media divalidasi oleh ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa.

. Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi media Math Smart yang telah dikembangkan
akan diterapkan pada siswa kelas V SDN Karangroto 01. Tujuan dari tahap
implementasi media adalah untuk mendapatkan umpan balik dari guru dan
siswa terhadap media yang sudah dikembangkan. Umpan balik yang
diberikan menjadi sumber untuk mengetahui apakah media Math Smart
praktis digunakan dalam pembelajaran atau tidak.

. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan tahapan untuk menilai media yang telah dibuat.
Media yang sudah jadi akan divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan
ahli media. Langkah yang dilakukan setelah validasi yaitu melakukan
evaluasi terhadap kritik dan saran yang disampaikan. Media dapat ditinjau
kembali dan dilakukan proses revisi apabila terdapat hal-hal yang perlu
diperbaiki atau ditambahkan. Kegiatan evaluasi menjadi proses identifikasi
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan yang terdapat pada media.

Berikut skema dalam penelitian model ADDIE:
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Evaluation Analyze
(Evaluasi) (Analisis)
Implementation Design
(Implementasi) (Perancangan)
Development
(Pengembangan)

Gambar 3. 1 Skema Penelitian Model ADDIE

C. Desain Rancangan Produk
Produk yang akan dibuat berupa aplikasi pembelajaran Math Smart yang
dapat dioperasikan melalui android. Math Smart berisi materi KPK FPB kelas
V yang terdiri dari beberapa tampilan dan menu. Desain rancangan produk
Math Smart akan diaplikasikan pada Microsoft Powerpoint yang terdiri dari
beberapa bagian sebelum diubah menjadi bentuk aplikasi. Adapun bagian-

bagian tersebut adalah sebagai berikut:

1. Desain Halaman Sampul
Tampilan sampul didesain semenarik mungkin dengan memilih latar
belakang sekolah serta menampilkan karakter siswa. Pada saat pengguna
masuk ke halaman sampul, elemen-elemen gambar akan muncul disertai
musik. Hal ini bertujuan untuk memunculkan kesan yang menyenangkan
saat pertama kali masuk ke dalam media. Elemen-elemen tersebut seperti

judul media, judul materi, tombol pl/ay, dan karakter.
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Judul Media
Judul Materi

Gambar 3. 2 Desain Halaman Sampul Math Smart

Karakter

2. Desain Halaman Petunjuk Penggunaan

Pada halaman kedua berisi tentang petunjuk penggunaan media
secara umum. Halaman ini berisi petunjuk tombol navigasi yang akan
digunakan selama penggunaan media. Tombol navigasi terdiri dari home,
back, next, dan play. Tombol navigasi memiliki fungsi yang berbeda-beda.
Home merupakan tombol yang berfungsi untuk masuk ke halaman utama.
Tombol ini terdapat di semua halaman, kecuali halaman sampul dan menu
utama. Back merupakan tombol yang berfungsi untuk masuk ke halaman
sebelumnya, jika ingin kembali ke halaman sebelumnya dapat menekan
tombol back. Next merupakan tombol yang berfungsi untuk masuk ke
halaman berikutnya. Tombol ini digunakan ketika selesai membaca materi,
melanjutkan permainan, atau melanjutkan mengerjakan kuis. Play
merupakan tombol yang berfungsi untuk memulai menu, misalnya

memulai menggunakan media, memulai permainan, dan memulai kuis.
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[ Judul Halaman ]

[ Sub Judul Halaman ]

Area Tombol Navigasi ]

[ Area Keterangan Tombol Navigasi ]

Next

Gambar 3. 3 Desain Halaman Petunjuk Penggunaan

3. Desain Halaman Menu Utama
Halaman menu utama berisi pilihan menu pada aplikasi Math Smart.
Menu tersebut terdiri dari kompetensi, materi, permainan, kuis, glosarium,

dan profil pengembang.

Kompetensi

Materi

Permainan Karakter
Kuis

Glosarium

Profil Pengembang

Gambar 3. 4 Desain Halaman Menu Utama

4. Desain Menu Kompetensi
Menu kompetensi merupakan menu yang menampilkan identitas
materi dan tujuan pembelajaran. Identitas materi dan tujuan pembelajaran

berada pada halaman yang berbeda.
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Home

Identitas Materi

Next

Home

Tujuan Pembelajaran

Gambar 3. 5 Desain Menu Kompetensi

5. Desain Halaman Materi

Pada halaman ini berisi pemaparan materi tentang KPK dan FPB.
Materi yang disampaikan meliputi ~kelipatan bilangan, kelipatan
persekutuan, kelipatan persekutuan terkecil, permasalahan yang berkaitan
dengan KPK, faktor, faktor persekutuan, faktor persekutuan terbesar,
permasalahan yang berkaitan dengan FPB, bilangan prima, faktorisasi
prima, menentukan KPK dan FPB menggunakan faktorisasi prima. Selain
pemaparan materi, pada halaman ini juga terdapat tombol navigasi home,

back, dan next.

Hom

Pemaparan Materi

Nex

Gambar 3. 6 Desain Halaman Materi
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6. Desain Menu Permainan
Aplikasi Math Smart dilengkapi permainan edukasi yang berkaitan
dengan materi KPK dan FPB. Terdapat 3 jenis permainan edukasi yaitu

tebak tepat, pohon faktor, dan menjodohkan serta berbagai menu yang lain.

[ Judul Menu ]

[ Judul Permainan 3 ]

L Judul Permainan 2 ]
[ Judul Permainan 1 J

Gambar 3. 7 Desain Halaman Menu Permainan

Ketiga jenis permainan tersebut ditampilkan pada halaman awal menu
permainan. Ketika pengguna klik play, maka akan muncul halaman judul

setiap permainan.

Judul Permainan

Gambar 3. 8 Desain Halaman Sampul Permainan

Halaman sampul merupakan halaman awal permainan yang terdiri dari

menu home, judul permainan, dan next.
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Home

[ Judul Halaman ]

Petunjuk Permainan

Gambar 3. 9 Desain Halaman Petunjuk Permainan

Halaman petunjuk permainan berisi tentang aturan-aturan bermain yang

harus diperhatikan oleh pengguna.

= w

Area Tebakan/Jawaban

) = J
- )
Area Bintang
- J
Area Petunjuk/Seal

. J

Next

Gambar 3. 10 Desain Halaman Permainan Tebak Tepat

Permainan tebak tepat terdiri dari soal, pilihan jawaban dalam balon, dan

bintang sebagai penanda hasil tebakan benar atau salah.

—— Go)

Area
Area
Pohon
Faktor
Faktor

Gambar 3. 11 Desain Halaman Permainan Pohon Faktor
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Permainan pohon faktor terdiri dari pohon faktor rumpang yang harus diisi
berdasarkan pilihan jawaban pada area faktor. Ketika memilih jawaban

maka ekspresi salah atau benar akan muncul.

Home

N Y

Area Area

Pernyataan Pernyataan

A /)

Gambar 3. 12 Desain Halaman Permainan Menjodohkan

Pada permainan menjodohkan pengguna harus menghubungkan antar

pernyataan dengan tepat.

. Desain Menu Kuis

Kuis berisi latihan soal yang berkaitan dengan materi KPK dan FPB.
Kuis terdiri dari 10 soal dengan tingkat kesukaran yang berbeda-beda,
mulai dari mudah, sedang, dan sukar. Tujuan kuis untuk melatih dan
memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. Siswa akan
masuk ke halaman petunjuk pengerjaan sebelum mengerjakan kuis. Siswa
dapat menjawab soal berulang kali sampai menemukan jawaban yang
benar. Jika siswa menjawab salah, maka akan muncul ekspresi sedih. Jika
siswa menjawab benar, maka akan muncul ekspresi senang. Pada akhir kuis

akan ada ucapan apresiasi bagi siswa yang sudah menjawab semua soal.
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Home

Petunjuk Pengerjaan Kuis

Karakter

Gambar 3. 13 Desain Petunjuk Pengerjaan Kuis

Siswa dapat menjawab soal berulang kali sampai menemukan jawaban
yang benar. Jika siswa menjawab salah, maka akan muncul ekspresi sedih.

Jika siswa menjawab benar, maka akan muncul ekspresi senang.

Home

Soal

Jawaban Jawaban

Jawaban Jawaban

i ¢
1 s

Next

Gambar 3. 14 Desain Tampilan Kuis

Pada akhir kuis akan ada ucapan apresiasi bagi siswa yang sudah menjawab

semua soal.

l Home l

Ucapan Apresiasi Karakter

Gambar 3. 15 Desain Ucapan Apresiasi
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8. Desain Menu Glosarium
Glosarium merupakan menu yang berisi daftar kata-kata maupun frasa
asing atau sulit dalam materi KPK dan FPB. Glosarium menjadi sumber

informasi tentang arti dari kata-kata atau frasa tersebut.

[ Judul Menu ]

Penjelasan Kata/Frasa Asing Karakter

Gambar 3. 16 Desain Menu Glosarium

9. Desain Menu Profil
Menu profil merupakan bagian yang berisi tentang narasi singkat
pengembang. Menu ini memberikan informasi terkait pengembang aplikasi

seperti foto wajah, nama, dan biodata

LJudul Menu ]

4 .m I
Bionarasi

\ %

Gambar 3. 17 Desain Menu Profil
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D. Sumber Data dan Subjek Penelitian

1. Sumber Data
Sumber data penelitian ini berasal dari hasil wawancara dengan guru
dan observasi siswa kelas V SDN Karangroto 01. Kegiatan wawancara dan
observasi dilakukan sebelum pelaksanaan penelitian. Adapun kegiatan
tersebut bertujuan untuk mengumpulkan informasi secara langsung dan
mendapatkan pemahaman terkait permasalahan yang dialami dalam proses

belajar mengajar.

2. Subjek Penelitian
Subjek dalam penclitian ini adalah siswa kelas V SDN Karangroto 01,
Kecamatan Genuk, Kota Semarang tahun pelajaran 2024/2025 yang
berjumlah 29 siswa. Dari jumlah tersebut, terdiri dari 16 siswa perempuan

dan 13 siswa laki-laki.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik ' pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk
memperoleh informasi atau data yang dibutuhkan. Data tersebut dikumpulkan
dan dijadikan bahan dasar analisis. Proses pengumpulan data membutuhkan
alat bantu. Alat bantu yang dimaksud adalah instrumen. Instrumen berfungsi
untuk mempermudah mengumpulkan data dalam proses penelitian. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket. Angket menjadi alat bantu
pengumpulan data yang berisi pernyataan dan ketentuan pengisian untuk
mengukur kelayakan dan kepraktisan media melalui validasi ahli dan respon

guru serta siswa.
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sudah dikembangkan perlu diuji

kelayakannya oleh para ahli. Pengujian kelayakan media dilihat dari

berbagai aspek. Aspek tersebut antara lain media, materi, dan bahasa.

Berikut kisi-kisi angket validasi ahli:

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Angket Ahli Media

. No. Jumlah
No Aspek Indikator Butir Butir
Kesesuaian penggunaan 1 1
simbol dan gambar
Variasi gambar 2 1
1 Desain Audio | Kesesuaian jenis huruf 3 1
; Visual Kesesuaian warna 4 1
Kesesuaian audio 5,6 2
Kualitas audio Ji 1
Keterpaduan elemen 8 1
Keseimbangan gambar
—— 9 1
2. Proporsional dalgm apllka§1
Kejelasan tulisan 10 1
Kesesuaian ukuran huruf 11 1
Penyajian elemen visual 12,13 2
Kemudahan navigasi/fitur 14, 15 2
Kejelasan petunjuk
" 16 1
3. Penyajian penggunaan
Kesesuaian konten dengan 17,18 )
sasaran pengguna
Daya tarik aplikasi 19, 20 2

Aspek yang dinilai pada validasi media berkaitan dengan desain audio

visual, animasi, keseimbangan objek, kejelasan fitur dan penyajian media.
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Tabel 3. 2 Kisi-kisi Angket Ahli Materi

. No. Jumlah
No Aspek Indikator Butir Butir
Kesesuaian dengan tujuan 1 1
pembelajaran
Kualitas i Kesesuaian materi .dengan ) 1
1. dan tujuan tingkat kemampua'ln siswa
Keakuratan materi 3 1
Renyampaian materi secara 4 1
sistematis
Penyajian Ke!engkapan mgteri 5,6 2
2. materi Kejelasan materi 7,8 2
Kebermanfaatan materi 9,10 2

Aspek yang dinilai pada validasi materi berkaitan dengan kualitas isi dan
tujuan, penyampaian materi, kelengkapan dan kebermanfaatan materi yang

disajikan dalam aplikasi.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Angket Ahli Bahasa

No Aspek Indikator ];Il %’r Jlénl;:{arh
Tingkat bahasa yang
digunakan 12,3 3
1. | Bahasa Penggunaan peristilahan
4,5,6 3
yang tepat
Kesesuaian bahasa zb 89, 4

Aspek yang dinilai pada validasi bahasa berkaitan dengan penggunaan tata
bahasa, pemilihan kata, dan kesesuaian bahasa dalam media Math Smart.
. Angket Respon Guru dan Siswa

Angket respon guru dan siswa dibuat untuk mengetahui bagaimana
pendapat guru dan siswa terhadap media Math Smart. Respon tersebut

menjadi bahan pertimbangan bagi media yang dikembangkan peneliti
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apakah praktis untuk diterapkan atau membutuhkan perbaikan. Adapun

kisi-kisi angket respon guru dan siswa sebagai berikut:

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Angket Respon Guru

. No. Jumlah
No Aspek Indikator Butir Butir
Desain media 1,2 2
Kejelasan elemen-elemen
. 34 2
. pada media
1. Penyajian : .
Kesesuaian media dengan 56 )
materi ’
Daya tarik media 7 1
Kemudahan dalam
- 8,9 2
2. | Penggunaan | penggunaan media
Fungsi/kegunaan media 10 1

Aspek yang dinilai pada angket respon guru berkaitan dengan desain,

kejelasan elemen, daya tarik, dan kegunaan media.

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Respon Siswa

. No. Jumlah
No Aspek Indikator Butir Butir
Desain media 1,2,3 3
1. | Penyajian | Kejelasan elemen-elemen pada
- 4,5,6 3
media
Kemudahan dalam penggunaan
: 7,8 2
2. | Penggunaan | media
Fungsi/kegunaan media 9,10 2

Aspek yang dinilai pada angket respon siswa berkaitan dengan desain

media, kejelasan elemen, kemudahan penggunaan, serta fungsi media.

Uji Kelayakan

Kelayakan produk Math Smart sebelum digunakan ke tahap uji coba dapat

diketahui melalui uji kelayakan produk. Adapun uji kelayakan produk dibagi
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menjadi tiga, yaitu uji kelayakan media, uji kelayakan materi, dan uji
kelayakan bahasa.
1. Uji Kelayakan Media
Uji kelayakan media merupakan uji kelayakan yang berkaitan dengan
aspek-aspek tentang media seperti desain visual, audio, dan penyajian
media. Uji kelayakan media bertujuan untuk mengetahui apakah produk
layak, layak dengan revisi, atau tidak layak sesuai dengan hasil validasi dari
para ahli. Selain itu melalui uji kelayakan media, dapat menjadi acuan
untuk meningkatkan kualitas produk. Uji kelayakan media pada penelitian
ini dilaksanakan oleh validator media, yaitu dosen.
2. Uji Kelayakan Materi
Uji kelayakan materi merupakan uji kelayakan yang berkaitan dengan
aspek-aspek tentang materi seperti isi dan kesesuaian materi pada media.
Uji kelayakan materi bertujuan untuk mengetahui apakah materi yang
dicantumkan dalam media sudah benar dan layak untuk digunakan atau
membutuhkan perbaikan sesuai dengan hasil validasi dari para ahli. Selain
itu melalui uji kelayakan materi, dapat digunakan sebagai acuan untuk
menyempurnakan materi pada media. Uji kelayakan materi pada penelitian
ini dilaksanakan oleh validator materi, yaitu dosen dan guru.
3. Uji Kelayakan Bahasa
Uji kelayakan bahasa merupakan uji kelayakan yang berkaitan
dengan aspek-aspek tentang bahasa seperti pemilihan kata atau istilah dan

kesesuaian bahasa yang digunakan. Uji kelayakan bahasa bertujuan untuk
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mengetahui apakah bahasa yang digunakan dalam media sudah tepat dan
layak untuk digunakan atau membutuhkan perbaikan sesuai dengan hasil
validasi dari para ahli. Selain itu melalui uji kelayakan bahasa, dapat
dijadikan sebagai acuan untuk menyempurnakan bahasa pada media sesuai
dengan ejaan yang berlaku. Uji kelayakan bahasa pada penelitian ini

dilaksanakan oleh validator bahasa, yaitu dosen.

G. Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Uji Kelayakan
Analisis kelayakan produk diperoleh melalui uji kelayakan produk
oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Lembar angket yang
digunakan untuk validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa
menggunakan skala /likert dengan lima alternatif jawaban. Berikut

merupakan tabel kriteria skor angket:

Tabel 3. 6 Kriteria Penskoran Lembar Validasi Ahli

Skor Kriteria
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Ragu-ragu (R)
2 Tidak Setuju (TS)
1 Sangat Tidak Setuju (STS)

Sumber: (Annizar et al., 2021)

Skor yang sudah diperoleh kemudian akan diolah dan dikonversikan
dalam bentuk persentase agar mengetahui kelayakan produk. Untuk

menghitung persentase kelayakan, peneliti menggunakan rumus berikut:

P = & X 100%
Yl 0
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Keterangan:
P = Persentase
2. x = Jumlah Skor Responden
> x1 = Jumlah Skor Maksimal
Hasil dari penghitungan tersebut akan dikonversikan ke dalam bentuk
data kualitatif berdasarkan pada klasifikasi tingkat kelayakan/valid sebagai

berikut:

Tabel 3. 7 Klasifikasi Hasil Validitas

Persentase Skor % Kriteria
81 —100 Sangat Valid
61 — 80 Valid
41 - 60 Cukup Valid
21 —40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

Sumber : Sugiyono dalam (Yani et al., 2023)

Analisis Data Uji Kepraktisan

Uji praktis menggunakan angket respon guru dan siswa yang bertujuan
untuk mengetahui kepraktisan Math Smart. Angket respon guru
menggunakan skala [likert dengana lima alternatif jawaban. Berikut

merupakan tabel kriteria skor angket respon guru:

Tabel 3. 8 Kriteria Penskoran Angket Respon Guru

Skor Kriteria
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Ragu-ragu (R)
2 Tidak Setuju (TS)
1 Sangat Tidak Setuju (STS)

Sumber: (Annizar et al., 2021)
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Skor yang sudah diperoleh kemudian akan diolah dan dikonversikan
dalam bentuk persentase agar mengetahui kepraktisan produk. Untuk

menghitung persentase kepraktisan, peneliti menggunakan rumus berikut:

P = & X 100%
Yxl 0

Keterangan:
P = Persentase
2.x = Jumlah Skor Responden

> x1 = Jumlah Skor Maksimal

Hasil dari penghitungan tersebut akan dikonversikan ke dalam bentuk
data kualitatif berdasarkan pada klasifikasi tingkat kepraktisan sebagai

berikut;

Tabel 3. 9 Klasifikasi Hasil Uji Praktis

Persentase Skor % Kriteria
81 —100 Sangat Praktis
61 — 80 Praktis
41— 60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Sumber : Sugiyono dalam (Yani et al., 2023)
Angket respon siswa menggunakan skala /ikert dengana lima alternatif

jawaban. Berikut merupakan tabel kriteria skor angket respon siswa:
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Tabel 3. 10 Kriteria Penskoran Angket Respon Siswa

Skor Kriteria
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Ragu-ragu (R)
2 Tidak Setuju (TS)
1 Sangat Tidak Setuju (STS)

Sumber: (Annizar et al., 2021)

Skor yang sudah diperoleh kemudian akan diolah dan dikonversikan
dalam bentuk persentase agar mengetahui kepraktisan produk. Untuk

menghitung persentase kepraktisan, peneliti menggunakan rumus berikut:

4= & X 100%
Wy . 5

Keterangan:
P = Persentase
Y. x  =Jumlah Skor Responden

> x1 = = Jumlah Skor Maksimal

Hasil dari penghitungan tersebut akan dikonversikan ke dalam bentuk
data kualitatif berdasarkan pada klasifikast tingkat kepraktisan sebagai

berikut:

Tabel 3. 11 Klasifikasi Hasil Uji Praktis

Persentase Skor % Kriteria
81 -100 Sangat Praktis
61 —80 Praktis
41 -60 Cukup Praktis
21 -40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Sumber : Sugiyono dalam (Yani et al., 2023)



BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini berupa produk aplikasi
pembelajaran bernama Math Smart. Math Smart merupakan media
pembelajaran digital yang dikembangkan melalui Microsoft Powerpoint, I
Spring Suite, dan Web to APK Builder dengan memadukan desain, animasi,
video, dan musik menjadi aplikasi yang menarik dan interaktif. Adapun media
ini berisi materi tentang KPK dan FPB serta dilengkapi permainan edukasi
yang relevan. Math Smart memberikan pengalaman belajar matematika secara

menyenangkan dan melatih siswa untuk menggunakan teknologi dengan bijak.

1.  Perancangan Produk
Jenis penelitian yang dilakukan untuk mengembangkan media
aplikasi pembelajaran Math Smart materi KPK FPB kelas V sekolah
dasar yaitu Research and Development. Alur perancangan produk sesuai
dengan prosedur penelitian model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5
tahap yaitu Analzye, Design, Development, Implementation, Evaluation.

a. Analyze (Analisis)
Tahap pertama yang dilakukan adalah menganalisis
permasalahan. Kegiatan analisis dilakukan melalui observasi di kelas
V SDN Karangroto 01 dan wawancara. Kepala SDN Karangroto 01,
Ibu Kusmiyati menyampaikan bahwa hasil AKM pada tahun 2024

mengalami peningkatan, namun terkait pemahaman siswa terhadap

57
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mata pelajaran matematika masih perlu ditingkatkan khususnya di
kelas VB. Pada tahun pelajaran 2023/2024, kelas tersebut sering
mendapati jam kosong atau hanya diberi penugasan ketika guru kelas
izin. Hal ini mengakibatkan pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran khususnya matematika menjadi kurang maksimal. Guru
kelas VB SDN Karangroto 01, Ibu Firda menyampaikan bahwa
sebagian besar siswa mengalami kesulitan saat belajar matematika.
Kesulitan yang dialami seperti kurang memahami konsep dasar,
kesulitan dalam melakukan operasi hitung bilangan, dan kesulitan
dalam menyelesaikan soal cerita. Selain itu, siswa kurang fokus dan
cepat bosan ketika pembelajaran berlangsung. Hal tersebut terjadi
ketika pembelajaran berpusat pada guru atau guru menggunakan
metode ceramah terus menerus dan siswa tidak dilibatkan secara aktif
dalam pembelajaran. Siswa lebih fokus dan antusias ketika dilibatkan
secara aktif misalnya dengan menggunakan media. Sementara itu,
Ibu Firda juga mengalami keterbatasan waktu untuk membuat media
dikarenakan tugas lain yang dijalankan.

Berdasarkan analisis permasalahan tersebut maka dibutuhkan
media pembelajaran yang valid, praktis, serta sesuai dengan
kebutuhan siswa dan dapat menunjang proses pembelajaran. Aplikasi
pembelajaran Math Smart menjadi media yang sesuai untuk
melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran. Math Smart

merupakan media digital yang dapat dioperasikan melalui
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smartphone/android. Penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis
android sesuai dengan karakteristik siswa di era modern. Pada
umumnya siswa fokus menggunakan smartphone untuk bermain
game. Melalui aplikasi Math Smart siswa akan belajar sekaligus
bermain, karena Math Smart dilengkapi dengan beberapa permainan
yang menarik.

Aplikasi Math Smart berisi materi KPK dan FPB. Berdasarkan
keterangan dari guru kelas, terdapat permasalahan dalam
pembelajaran matematika materi KPK dan FPB. Ibu Firda
menyampaikan bahwa permasalahan yang muncul dalam
pembelajaran matematika materi KPK dan FPB berupa pemahaman
konsep, penyelesaian soal cerita, dan ketelitian siswa dalam
mengerjakan soal. Materi yang disajikan dalam aplikasi Math Smart
mencakup pemahaman konsep dan penyelesaian soal cerita, serta
terdapat kuis yang dapat dikerjakan berulang kali sampai jawaban
yang dipilih siswa benar. Sehingga diharapkan Math Smart dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran KPK
FPB dan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran
KPK FPB.

. Design (Desain)

Pada tahap ini terdapat beberapa langkah yang dilakukan untuk

membuat desain media mulai dari bentuk media, materi, dan

konten/isi media. Berikut langkah-langkah yang dilakukan:
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Merencanakan produk aplikasi pembelajaran

Agar mudah untuk mengenali media yang dirancang, maka
media ini diberi identitas berupa nama yaitu Math Smart. Dalam
bahasa Indonesia Math Smart berarti pintar matematika yang
memiliki makna dan harapan supaya pengguna media ini mahir
dalam bidang matematika.
Menyusun materi

Materi yang disusun adalah materi KPK dan FPB kelas V
sekolah dasar. Materi disusun dari berbagai sumber seperti buku
guru, buku siswa, dan jurnal yang relevan. Adapun materi yang
disajikan meliputi kelipatan bilangan, kelipatan persekutuan,
kelipatan persekutuan terkecil, faktor, faktor persekutuan, faktor
persekutuan  terbesar, bilangan prima, faktorisasi prima,
menentukan KPK dan FPB menggunakan faktorisasi prima,
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dan FPB.
Desain media

Media didesain menggunakan Microsoft Powerpoint dan
aplikasi canva. Desain pada media seperti background, ikon
gambar, bentuk, dan tombol navigasi menggunakan Microsoft
Powerpoint, sedangkan untuk karakter pada media di desain

secara manual menggunakan aplikasi canva.
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4) Merancang konten/isi media
Konten/isi Math Smart terdiri dari beberapa bagian.

Halaman pertama merupakan cover aplikasi atau opening. Pada

halaman selanjutnya terdapat petunjuk penggunaan, kemudian

menu utama. Menu-menu tersebut diantaranya adalah
kompetensi, materi, permainan, kuis, glosarium, dan profil.

Setiap menu memiliki isi yang berbeda-beda. Petunjuk berisi

tentang petunjuk penggunaan tombol navigasi. Kompetensi berisi

tentang identitas materi dan tujuan pembelajaran. Materi berisi
tentang penjelasan konsep dan contoh soal terkait KPK dan FPB
yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Permainan berisi
penguatan materi yang dituangkan dalam beberapa bentuk
permainan. Kuis berisi latihan soal untuk mengasah pemahaman
siswa. Glosarium berisi daftar kata asing pada aplikasi beserta
artinya. Profil berisi tentang bionarasi pengembang aplikasi dan
pembimbing.

Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan produk dieksekusi sesuai dengan
konsep dan alur pembuatan sampai menjadi media yang siap
digunakan. Dimulai dengan mengedit semua elemen yang diperlukan
pada  Microsoft Powerpoint, memberikan animasi, memberikan
suara, dan seterusnya sampai media menjadi aplikasi. Produk/media

yang sudah dikembangkan kemudian divalidasi oleh para ahli. Media
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divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Melalui
proses validasi ahli produk akan diuji kelayakannya serta diberikan
kritik dan saran sebagai bahan evaluasi.

Implementation (Penerapan)

Tahap selanjutnya adalah penerapan atau uji coba produk.
Produk akan digunakan oleh siswa kelas V SDN Karangroto 01.
Tujuan dari tahap implementasi media adalah untuk menguji
kepraktisan media yang sudah dikembangkan melalui angket respon
guru dan siswa. Respon diberikan menjadi sumber untuk mengetahui
apakah media Math Smart praktis digunakan dalam pembelajaran
atau tidak.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap kritik dan saran yang
disampaikan para ahli. Media dapat ditinjau kembali dan dilakukan
proses revisi terhadap hal-hal yang seharusnya diperbaiki atau perlu
ditambahkan. Selain itu hasil respon guru dan respon siswa juga
dapat dijadikan bahan evaluasi media. Tahap evaluasi menjadi proses
identifikasi untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan yang

terdapat pada media.

Hasil Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa

aplikasi pembelajaran Math Smart materi KPK dan FPB kelas V sekolah

dasar. Math Smart memiliki beberapa kebaruan dibandingkan dengan



63

produk serupa. Kebaruan tersebut seperti materi yang disajikan, menu
permainan yang terdiri dari tiga permainan edukasi berbeda, dilengkapi
video pembelajaran, glosarium, dan daftar pustaka. Aplikasi dapat
diakses melalui smarthphone atau perangkat android. Selain berbentuk
aplikasi, media ini juga telah diekstrak dari bentuk Atml 5 menjadi link
melalui website itsch.io, sehingga dapat diakses melalui perangkat lunak
lainnya seperti laptop, komputer, tab, dan sebagainya. Berikut
merupakan hasil dari pengembangan aplikasi Math Smart.
a. Tampilan Halaman Sampul
Halaman sampul berlatar belakang gambar sekolah. Pada saat
pengguna masuk ke halaman sampul, elemen-elemen gambar akan
muncul. Elemen yang muncul seperti judul media, judul materi,
tombol play, dan karakter. Elemen tersebut muncul beriringan
dengan music. Hal ini bertujuan untuk memunculkan kesan yang
menyenangkan saat pertama kali masuk ke dalam media. Untuk

memulai aplikasi pengguna dapat klik tombol play.

Gambar 4. 1 Sampul Math Smart
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b. Tampilan Halaman Petunjuk

Halaman ini berisi petunjuk tombol navigasi yang akan
digunakan selama penggunaan media. Tombol navigasi terdiri dari
home, back, next, dan play. Tombol navigasi memiliki fungsi yang
berbeda-beda. Home merupakan tombol yang berfungsi untuk masuk
ke halaman utama. Tombol ini terdapat di semua halaman, kecuali
halaman sampul dan menu utama. Back merupakan tombol yang
berfungsi untuk masuk ke halaman sebelumnya, jika ingin kembali
ke halaman scbelumnya dapat menekan tombol back. Next
merupakan tombol yang berfungsi untuk masuk ke halaman
berikutnya. Tombol ini digunakan ketika selesai membaca materi,
melanjutkan permainan, atau melanjutkan mengerjakan kuis. Play
merupakan tombol yang berfungsi untuk memulai menu, misalnya

memulai menggunakan media, memulai permainan, dan memulai

kuis.
Petunjuk Penggunaan
piay
Masuk ke halaman Masuk ke halaman Masuk ke halaman Mulai bermain
« menu utama sebelumnya berikutnya

Gambar 4. 2 Petunjuk Penggunaan Math Smart
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c. Tampilan Halaman Menu Utama
Halaman menu utama berisi macam-macam menu yang dapat
dipilih pada aplikasi Math Smart. Menu-menu tersebut adalah
kompetensi, materi, permainan, kuis, glosarium, dan profil. Apabila

pengguna. Pengguna dapat memilih menu sesuai dengan yang

dikehendaki.

Gambar 4. 3 Menu Utama

d. Tampilan Halaman Menu Kompetensi
Pada menu kompetensi terdapat identitas materi dan tujuan
pembelajaran. Identitas materi dan tujuan pembelajaran berada pada

halaman yang berbeda.

Kossmapetensi

KK earif3ealeasse
Kelas
Sesmqester

Bilangan froimna
Zorisant privna st

Bhaa yeud BRh
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Tampilan Halaman Materi

Halaman materi berisi pemaparan materi tentang KPK dan FPB.
Halaman ini dilengkapi dengan tombol navigasi home, back, dan
next. Materi yang disampaikan meliputi kelipatan bilangan, kelipatan
persekutuan, kelipatan persekutuan terkecil, permasalahan yang
berkaitan dengan KPK, faktor, faktor persekutuan, faktor
persekutuan terbesar, permasalahan yang berkaitan dengan FPB,
bilangan prima, faktorisasi prima, menentukan KPK dan FPB

menggunakan faktorisasi prima.

H. Faktorisasi Prima

Faktorisasi prima yaitu cara
menyatakan bilangan dalam bentuk
perkalian bilangan-bilangan prima:

Contoh:

Tentukan faktorisasi prima dari 241

Penyelesaian:

Untuk menentukan faktorisasi prima, Jadi, faktorisasi prima dari 24
kita dapat menggunakan pohon faktor. adalahi2/x 2 x 2 x 3.

‘ l%ﬂﬁ- i Jlr

Gambar 4. 5 Menu Materi

f. Tampilan Halaman Menu Permainan

Aplikasi Math Smart dilengkapi permainan edukasi yang
berkaitan dengan materi KPK dan FPB. Terdapat 3 jenis permainan
yang terdiri dari beberapa bagian diantaranya halaman menu
permainan, sampul permainan, petunjuk permainan, dan halaman

bermain.
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PERMAINANIEDUKASI|

TeGakTepat
Play!

!

Gambar 4.‘ 6 Menu Permainan

Terdapat 3 jenis permainan edukasi yaitu tebak tepat, pohon faktor,
dan menjodohkan. Permainan edukasi berisi soal-soal yang berkaitan
dengan materi. Setiap permainan berisi soal-soal dari sub materi yang
berbeda. Pengemasan soal ke dalam permainan bertujuan untuk
memunculkan semangat dan jiwa kompetisi siswa, sehingga siswa
merasa tertantang untuk menyelesaikan -soal dalam permainan

tersebut.

Y ’ 5 Y “d
Gambar 4. 7 Sampul Permainan

Halaman sampul permainan sebagai identitas menampilkan judul dan

fitur untuk menuju petunjuk bermain.
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PETUNJUK PERI\'II_AINAN

PokonltFagtor

Bacalah petunjuk permainan terlebih dahulu.
Permainan terdiri dari soal, jawaban benar, dan jawaban salah.
. Pemain akan menentukan faktor dari suatu bilangan.
. Pemain memilih jawaban yang tepat pada pilihan jawaban yang berlatar belakang

merah.
. Jika jawaban yang dipilih benar, maka jawaban akan muncul pada pohon faktor.
6. Jika jawaban yang dipilih salah, maka akan muncul tanda silang.

Pada setiap permainan terdapat petunjuk bermain yang berisi aturan

dan langkah-langkah yang harus dilakukan.

T S A e el

Gambar 4. 9 Permainan Tebak Tepat

Setiap permainan memiliki karakteristik yang berbeda-beda.
Misalnya pada permainan tebak tepat menampilkan balon jawaban.
Balon jawaban berisi pilihan yang benar dan salah. Jika memilih

balon benar maka akan muncul bintang, jika salah balon akan

meletus.
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Gambar 4. 11 Permainan Pdhon Faktoi‘

Pada permainan pohon faktor, pengguna akan melengkapi faktor
bilangan yang kosong dengan memilih pilihan faktor yang berwarna

merah.

Gabar 4. 12 Permainan Menjodohkan

Pada permainan menjodohkan, pengguna akan memasangkan dua
pernyataan yang tepat.
g. Tampilan Halaman Menu Kuis
Halaman menu kuis terdiri dari 3 bagian, yaitu halaman petunjuk

pengerjaan, halaman kuis, dan ucapan apresiasi.
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PETUNJUK

. Berdoalah sebelum mengerjakan kuis.

. Kerjakan kuis dengan teliti.

. Pilihlah dan klik jawaban yang kamu
anggap benar. &

. Klik ikon next untuk mengerjakan nomor

selanjutnya.
. Kuis terdiri sepuluh nomor.

Gambar 4. 13 Petunjuk Pengerjaan Kuis

Petunjuk pengerjaan kuis berisi aturan dan langkah-langkah yang

harus dilaksanakan untuk mengerjakan kuis.

1. Pevhatikan bilangan berikut!
10, 15, .20, 25, 30, 35.....
Bilangan di atas merupakan bilangan kelipatan....

—— -

Gambar 4. 14 Tampilan Kuis

Kuis terdiri dari 10 soal tentang KPK dan FPB. Tujuan kuis untuk
melatih dan memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang
dipelajari. Siswa dapat menjawab soal berulang kali sampai
menemukan jawaban yang benar. Jika siswa menjawab benar, maka
akan muncul ekspresi senang. Jika siswa menjawab salah, maka akan

muncul ekspresi sedih.
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Hebat!

Kamu sudah berhasil X @
g

menyelesaikan kuis dengan bai
Semangat belajar ya!

Gambar 4. 15 Ucapan Apresiasi

Setelah pengerjaan kuis selesai, maka pengguna akan masuk ke
halaman ucapan apreasiasi.
Tampilan Halaman Menu Glosarium

Glosarium merupakan menu yang berisi daftar kata-kata maupun
frasa asing atau sulit dalam materi KPK dan FPB. Glosarium menjadi

sumber informasi tentang arti dari kata-kata atau frasa tersebut.

Bilangan + Kata yang menyatakan jumlah sesuatu.
Kelipatan : Hasil kali bilangan yang berurutan.
Persekutuan : Sesuatu yang memiiliki kesamaan.

Faktor : Bilangan pembagi tanpa sisa.
Bilangan Prima : Bilangan yang hanya dapat dibagi satu dan
bilangan itu sendiri.

Pohon Faktor : Metode untuk menguraikan suatu bilangan.
Kuis : Kumpulan pertanyaan dari materi tertentu.

Gambar 4. 16 Menu Glosarium
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i. Tampilan Halaman Menu Profil
Menu profil merupakan bagian yang berisi tentang narasi
singkat pengembang. Menu ini memberikan informasi terkait

pengembang aplikasi seperti foto, nama, dan biodata.

RS |
| Profié Pengembang

Halo, saya Ramadhan Dwi Ardianzah. Sejak 2021 saya
menempuh pendidikan % studi Pendidikan Guru
Sekolalh Dasar, | Fakultas K an. dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Islam Sultan Agung. Media ini wmerupakan salah
satu hasil belajar saya selama menempuh pendidikan. Semoga
wedia ini dapat bermanfaat. Terima kasih. Jika-ada kritik
atau = savan  dapat ' menghubungi  via  email. - berikut:
ramadhandwiardianzah@gvail.com.

Gambar 4. 17 Profil Pengembang

Produk yang telah dikembangkan selanjutnya akan divalidasi.
Validasi meliputi aspek media, materi, dan bahasa. Produk divalidasi oleh
para ahli di bidangnya. Kegiatan validasi bertujuan untuk mengetahui
apakah produk layak digunakan atau tidak. Para ahli akan memberikan
penilaian terhadap media, termasuk memberikan kritik dan saran yang
diperlukan untuk perbaikan media Berikut merupakan validator media

dalam penelitian ini:
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Tabel 4. 1 Nama Validator

No Nama Bidang
1. | Dr. Yunita Sari, S.Pd., M.Pd. Media
2. | Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd. Materi
3. i/l{l%lzlh Ardianto Iskandar, S.Pd., Bahasa
4. | M. Syakirul Aziz, S.Pd. Materi
5. | Wahyu Triyas Putra, S.Pd. Materi

Berdasarkan hasil validasi, para ahli menyatakan bahwa media
Math Smart layak untuk digunakan dengan beberapa kritik dan saran.
Kritiuk dan saran yang diberikan kemudian menjadi bahan evaluasi
untuk melakukan revisi/perbaikan produk. Berikut merupakan kritik dan
saran yang disampaikan serta hasil produk yang sudah direvisi.

1. Media

Ahli media, Ibu Dr. Yunita Sari, S.Pd. M.Pd., memberikan
beberapa masukan. Pertama, media belum dilengkapi dengan daftar
pustaka. Daftar pustaka sebaiknya dicantumkan dalam media karena
dalam menyusun materi tentu merujuk pada buku maupun sumber
lain. Kedua, pada bagian petunjuk permainan ukuran huruf yang
digunakan kurang besar, ukuran huruf dapat diperbesar agar terbaca
lebih jelas. Ketiga, pada bagian profil pengembang dapat

ditambahkan dosen pembimbing.
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, e
Daftar Pustata

Agus, N. (2022). Analisis Pembelajaran FPB dan KPK dengan Model
Pohon Faktor dan Tabel Kelas VIl SMPN 2 Banyakan Satu Atap.
Jurnalf Pendidikan: SERCJA, 2(2), 135-142.
http://jurnal.anfa.co.id/index.php/seroja.

Tosho, T. G. (2021). Buku Panduan Guru Matematika untuk Sekolah
Dasar Kelas V (1st ed., Vol. 1). Jakarta Selatan: Pusat Pzrbukunn
Badan Standar, Kurikulum, A Pendidik K ian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.

Tosho, T. G. (2021). Buku Siswa Belajar Bersama Temanmu
Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas V (1st ed., Vol. 1). Jakarta
Selatan: Pusat Perbukuan Badan Stav\dar Kuwku[um Asesmen
Pendidikan K ian Pendidikan, , Riset, dan
Teknologi.

Gambar 4. 18 Daftar Pustaka

Setelah direvisi media dilengkapi dengan daftar pustaka. Daftar
pustaka sebaiknya dicantumkan sebagai bukti adanya sumber dari

buku maupun sumber lain dalam penyusunan materi.

PETUNJUK PERBﬂAI‘NAN

LaBte

Gambar 4. 19 Petunjuk Penggunaan Sebelum Direvisi

Sebelum revisi, pada bagian petunjuk permainan ukuran huruf yang
digunakan kurang besar, ukuran huruf dapat diperbesar agar terbaca

lebih jelas.

. Bacalah petunjuk permainan terlebth dahulu!

Permainan tevdiri davi soal, jawaban benar, dan jawaban salah.
. Pemain akan menentukan faktor dari suatu bilangan.
. Pemain memilih jawaban yang tepat pada pilihan jawaban yang

berlatar belakang merah.

. Jika jawaban yang dipilih benar, maka jawaban akan muncul
pada pohon faktor.

. Jika jawaban yang dipilih salah, maka akan muncul tanda
silang.

. Klik play untuk memulai permaimzn!

Gambar 4. 20 Petunjuk Permalnan Setelah Direvisi
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Setelah direvisi, petunjuk permainan ukuran huruf yang digunakan

menjadi lebih besar.

Halo, saya Ramadhan Dwi Ardianzah. Sejak 2021 saya
menempuh pendidikan pada program studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Islam Sultan Agung. Media ini merupakan salah
bgtqu saya selama menempuh pendidikan. Semoga
bermanfaat. Terima kasih. Jika ada kritik

via email  berikut:

menghu bungi

Gambar 4. 21 Profil Pengembang Sebelum Direvisi

Sebelum direvisi, pada bagian profil pengembang dapat ditambahkan

dosen pembimbing.

Halo, saya Ramadhan Dwi Ardianzah. Sejak 2021 saya enempuh
pendzkd;kan pada pza;]mu'n i dikan Guru Sekolah Dasar,
dan llmu

ajar saya selama
' bermanfaat. Jika
Cewail berikut:

Gambar 4. 22 Profil Pengembang Setelah Direvisi

Setelah direvisi, dicantumkan nama pembimbing dalam profil

pengembang.
2. Materi

Ahli materi menyampaikan beberapa kritik dan saran terhadap

konten atau isi media dan materi yang disajikan.
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Gambar 4. 23 Tampilan Menu Sebelum Direvisi

Pertama, untuk nama menu kompetensi sebaiknya disesuaikan lagi

dengan isinya.

B i
Gambar 4. 24 Tampilan Menu Setelah Direvisi
Setelah direvisi, nama menu kompetensi diubah menjadi identitas

materi.

@ Tanlen KR dan 528 el 8 Ch 32
8] 12]

o0 06
BEARARASS
PRERRARB=22B2S
KPK = 23x 3 = 24 TS

[ ey &) - " W

Gambar 4. 25 Tampilan Video Pembelajaran
Kedua, agar media semakin lengkap dapat ditambahkan video

pembelajaran yang berkaitan dengan materi yang disajikan.
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Menanggapi masukan tersebut, ditambahkan video pembelajaran
tentang cara menentukan KPK dan FPB menggunakan faktorisasi

prima dengan metode pohon faktor.

;7 j /5 |
@wmf Materi

Sebelum belajar KPK dan FPB, ayo kerjakan soal berikut!
Petunjuk:
1. Pilihlah jawaban pada bilangan yang berlatar belakang bivu!

2. Jika jawaban benar, maka bilangan akan wineul pada kolow jawabar.
3. Jika jawaban salah, maka akan muncul tanda silang.

1.3x4=(__ [c B 2 12 Q28]
2.5x7=__ BEER
. 8 x 9 = 5
4.2t;3= | [ c N7 Q&) 4]
El = EB KB
T

Gambar 4. 26 Tampilan Seal Perkalian dan Pembagian Dasar

Ketiga, pembelajaran matematika pada kurikulum merdeka pada
umumnya berlandaskan pada scaffolding dalam pembelajarannya,
sebelum masuk ke materi diberikan lebih dulu syarat kemampuan
awal mater1t KPK dan FPB, yaitu perkalian dan pembagian dasar.
Bahasa

Ahli bahasa, Bapak Puguh Ardianto Iskandar, S.Pd., M.Pd.,
menyampaikan bahwa media Math Smart dari segi bahasa sudah
cukup baik, namun ada beberapa hal yang perlu diperhatikan.
Pertama, pada halaman menu tidak ada tombol back dan next.
Menanggapi hal tersebut, pada menu utama ditambahkan tombol
back dan next sesuai dengan gambar 4.23. Kedua, untuk penulisan

kesimpulan pada materi sebaiknya ditulis bold.
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A. Kelipatan Bilangan

Kelipatan suatu bilangan merupakan hasil perkalian bilangan tersebut dengan
bilangan asli.

Contoh:
Tentukan bilangan kelipatan 3!

Penyelesaian:
1x3=3
2 X5 =345 =G
3x3=3+3+3=9
4x3=31+3+3+3= 12, dan seterusnya.

Jadi, bilangan kelipatan 3 adalah 3, ¢, 9, 12, .....

Gambar 4. 27 Penulisan Kesimpulan Sebelum Direvisi

Sebelum direvisi, penulisan kesimpulan tidak ditulis dengan format

bold.

A. Kelipatan Bilangan
Kelipatan suatu bilangan merupakan hasil perkalian bilangan tersebut dengan
bilangan asli.
Contoh:
Tentukan bilangan kelipatan 3!

Pengelesaian:
TxiS=3

2x3=3+3=6

S K3=3+ 3+3= 9

4 x3=34351 3 <»3:12,dans¢temsuga,
Jadi; bilangan kelipatan 3 adalah.3;6, 9, 12, ...

Gambar 4. 28 Penulisan Kesimpulan Setelah Direvisi

Setelah direvisi, penulisan kesimpulan ditulis dengan format bold
sehingga memperjelas kesimpulan jawaban.

Math Smart dapat diakses secara offline dan online. Untuk
penggunaan secara offline maka pengguna harus menginstal aplikasi
pada perangkat android. Sedangkan untuk penggunaan secara online,
pengguna dapat mengakses tautan berikut:

https://ramadhand-dwi.itch.io/math-smartapk
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Hasil Uji Coba Produk

Uji coba produk merupakan salah satu tahapan penelitian yang
dilakukan dengan menerapkan media yang telah dikembangkan. Media
diterapkan pada siswa kelas V B SDN Karangroto 01 yang tediri dari 29
siswa, 13 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Penerapan media
dilaksanakan pada hari Rabu, 22 Januari 2025. Media didemonstrasikan
kepada siswa. Siswa mengikuti demonstrasi media dengan mengakses
tautan yang sudah dibagikan.

Setelah penerapan penggunaan media Math Smart, guru dan siswa
diberikan angket respon yang berisi 10 pernyataan untuk menilai produk,
apakah Math Smart praktis digunakan dalam pembelajaran atau tidak.
Pengisian angket respon guru dilakukan oleh wali kelas V SDN
Karangroto 01, yaitu Ibu Firda. Persentase yang diperoleh dari hasil
pengisian angket respon guru yaitu 98%. Sedangkan angket respon siswa
diisi oleh seluruh siswa kelas V B SDN Karangroto 01 yang hadir pada
saat uji coba produk sebanyak 29 siswa. Dari hasil pengisian angket

respon siswa diperoleh persentase rata-rata sebesar 92%.

Analisis Data
a. Analisis Data Uji Kelayakan
Kelayakan media ditinjau dari tiga aspek. Aspek tersebut terdiri

dari media, materi, dan bahasa.
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a. Hasil Angket Validasi Ahli Media
Ahli media yang memvalidasi adalah Ibu Dr. Yunita Sari,
S.Pd., M.Pd. Hasil penghitungan menunjukkan bahwa aplikasi
Math Smart mendapatkan persentase 95% dari segi aspek media,
sehingga dinilai sangat valid sesuai dengan standar kritreria.
b. Hasil Angket Validasi Ahli Materi
Ahli materi yang memvalidasi materi yang disajikan terdiri
dari 1 dosen, dan 2 guru SD. Ahli materi 1 Ibu Nuhyal Ulia, S.Pd.,
M.Pd. Ahli materi 2 Bapak Wahyu Triyas Putra, S.Pd. Ahli materi
3 Bapak M. Syakirul Aziz, S.Pd. Hasil penghitungan
menunjukkan  bahwa aplikasi  Math Smart mendapatkan
persentase 94% dari segi aspek materi, sehingga dinilai sangat
valid sesuai dengan standar kritreria.
c. Hasil Angket Validasi Ahli Bahasa
Ahli bahasa yang memvalidasi aspek kebahasaan pada
media Math Smart adalah Bapak Puguh Ardianto, S.Pd., M.Pd.
Hasil penghitungan menunjukkan bahwa aplikasi Math Smart
mendapatkan persentase 94% dari segi aspek bahasa, sehingga
dinilai sangat valid sesuai dengan standar kritreria.
Skor hasil uji validitas yang diperoleh dari ahli media, ahli
materi, dan ahli bahasa kemudian akan diolah dan dikonversikan
dalam bentuk persentase untuk mengetahui persentase akhir

kevalidan produk. Hasil penghitungan menunjukkan bahwa
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aplikasi Math Smart mendapatkan persentase 94,5% dari segi
aspek media, materi, dan bahasa. Berdasarkan hasil persentase
tersebut, produk ini dinilai sangat valid sesuai standar kriteria.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media aplikasi
pembelajaran Math Smart memenuhi kriteria valid dan sangat

layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

b. Analisis Data Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dilakukan dengan pengisian angket respon guru

dan angket respon siswa setelah implementasi produk.

1)

2)

Hasil Angket Respon Guru

Angket respon guru diisi oleh wali kelas V B SDN
Karangroto 01, Ibu Firdatul Khoithi, S.Pd. Hasil penghitungan
angket respon guru menunjukkan bahwa aplikasi Math Smart
mendapatkan persentase 94%, sehingga dinilai sangat praktis
sesuai dengan standar kritreria.
Hasil Angket Respon Siswa

Angket respon siswa diisi oleh siswa kelas V. B SDN
Karangroto 01 yang terdiri dari 29 siswa, dengan rincian 13 siswa
laki-laki dan 16 siswa perempuan. Berikut hasil angket respon
siswa. Hasil penghitungan angket respon siswa menunjukkan
bahwa aplikasi Math Smart mendapatkan persentase 92%,

sehingga dinilai sangat praktis sesuai dengan standar kritreria.
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Skor hasil uji kepraktisan yang diperoleh dari respon guru
dan respon siswa kemudian akan diolah dan dikonversikan dalam
bentuk persentase untuk mengetahui persentase akhir kepraktisan
produk. Hasil penghitungan menunjukkan bahwa aplikasi Math
Smart mendapatkan persentase 92% dari segi kepraktisan. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa media aplikasi
pembelajaran Math Smart memenuhi kriteria praktis dan sangat

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

B. Pembahasan
1. Kelayakan Math Smart

Proses pengembangan Math Smart memperhatikan berbagai aspek
untuk menghasilkan produk yang layak digunakan. Produk yang sudah
dikembangkan kemudian diuji kelayakannya oleh para ahli di bidangnya
masing-masing. Dari uji tersebut diperoleh hasil persentase kelayakan
sebesar 94,5% (sangat valid). Hal ini menunjukkan bahwa Math Smart
memenuhi kriteria valid dan sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Adapun rincian persentase kelayakan Math Smart adalah

sebagai berikut.
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Gambar 4. 29 Grafik Persentase Kelayakan Math Smart

Persentase tersebut diperoleh dari hasil uji validasi produk. Produk
divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Media Math Smart
telah divalidasi oleh Ibu Dr. Yunita Sari, S.Pd., M.Pd., yang ahli dalam
bidang media. Adapun aspek yang divalidasi meliputi desain audio visual,
proporsional, dan penyajian. Aspek desain audio visual mencakup indikator
kesesuaian gambar dan musik, huruf, warna, dan keterpaduan elemen.
Dalam aspek desain audio visual pemilihan gambar, musik, jenis huruf, dan
warna sudah sesuai untuk disajikan dalam aplikasi pembelajaran serta
memiliki keterpaduan. Aspek proporsional mencakup keseimbangan
gambar, kejelasan tulisan, dan kesesuaian ukuran huruf. Gambar-gambar
yang ada pada aplikasi memiliki keseimbangan yang baik, tulisan juga
dapat terbaca dengan jelas, namun untuk ukuran huruf masih terdapat

beberapa bagian yang terlalu kecil seperti pada petunjuk permainan
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sehingga perlu perbaikan untuk menyesuaikan kembali ukuran huruf pada
bagian tersebut. Aspek penyajian mencakup penyajian elemen, kemudahan
fitur atau tombol navigasi, kejelasan petunjuk, kesesuaian konten, dan daya
tarik aplikasi. Tata letak antarelemen pada aplikasi sudah padu, kualitas
gambar elemen yang ditampilkan jelas. Fitur-fitur yang tersedia dan
petunjuk penggunaan aplikasi mudah untuk dipahami. Konten dalam media
ini sesuai untuk pembelajaran dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Penggunaan animasi juga dapat menarik perhatian pengguna dan
mendorong pengguna temotivasi untuk belajar.

Berdasarkan hasil validasi ahli media, tingkat validitas media ini
mencapai  95%, artinya aplikasi Math Smart yang merupakan
pengembangan media dari Microsoft Powerpoint memenuhi kriteria valid,
dan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain itu media ini
dapat menarik perhatian siswa dan mendorong siswa termotivasi untuk
belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sobirin et al.
(2023) tentang pengembangan aplikasi android berbasis Powerpoint.
Media interaktif yang berisi materi Sifat-sifat Allah membuat siswa lebih
tertarik dan antusias untuk belajar.

KPK dan FPB merupakan materi yang disajikan dalam aplikasi Math
Smart. Materi yang disajikan telah divalidasi oleh para ahli dengan hasil
persentase kevalidan sebesar 94%. Para ahli tersebut yang pertama yaitu
Ibu Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd., dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar,

Universitas Islam Sultan Agung. Ahli kedua Bapak Wahyu Triyas Putra,
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S.Pd., guru kelas V A, SDN Karangroto 01. Ahli ketiga Bapak M, Syakirul
Azizi, S.Pd., guru kelas IV SDN Karangroto 01. Adapun aspek yang
divalidasi meliputi kualitas isi dan tujuan, serta penyajian materi.

Aspek kualitas isi dan tujuan memuat aspek kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran dan tingkat kemampuan siswa, keakuratan materi, dan
sistematika. Materi yang disajikan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
dan tingkat kemampuan siswa. Adapun materi yang disajikan yaitu
kelipatan bilangan, kelipatan persekutuan, kelipatan persekutuan terkecil,
permasalahan yang berkaitan dengan KPK, faktor, faktor persekutuan,
faktor persekutuan terbesar, permasalahan yang berkaitan dengan FPB,
bilangan prima, faktorisasi prima, menentukan KPK dan FPB
menggunakan faktorisasi prima. Materi disusun dengan merujuk pada
sumber terpercaya sehingga memuat informasi yang akurat.

Aspek penyajian materi mencakup kelengkapan materi, kejelasan
materi, dan kebermanfaatan materi. Penyajian materi terdiri dari penjelasan
materi, contoh dan pembahasan soal, serta latihan soal atau kuis yang
disusun secara sistematis. Pada halaman awal materi terdapat soal perkalian
dan pembagian dasar. Soal tersebut merupakan syarat kemampuan awal
siswa sebelum mempelajari materi KPK dan FPB. Soal ini juga dapat
menjadi salah satu referensi bagi guru untuk melakukan tes diagnostik
kognitif siswa. Selain itu terdapat video pembelajaran tentang cara
menentukan KPK dan FPB menggunakan faktorisasi prima dengan metode

pohon faktor. Pohon faktor merupakan salah satu metode yang populer



86

untuk menentukan KPK dan FPB sehingga metode ini diperjelas melalui
video. Metode pohon faktor dianggap lebih mudah dan seringkali diajarkan
dalam pembelajaran, oleh karena itu banyak siswa lebih menyukai dan
menggunakan metode ini (Unaenah & Dkk, 2019). Dalam aplikasi Math
Smart terdapat permainan edukasi yang bervariasi terkait materi KPK dan
FPB. Permainan tersebut terdiri dari tebak tepat, pohon faktor, dan
menjodohkan. Permainan tebak tepat berisi latihan soal untuk menentukan
kelipatan dan faktor dari suatu bilangan. Permainan pohon faktor
merupakan permainan untuk melengkapi bagian pohon faktor yang masih
kosong dengan memilih bilangan pada pilihan jawaban yang sudah
tersedia. Permainan menjodohkan adalah permainan yang memasangkan
antara bilangan dengan pernyataan yang tepat.

Materi, permainan, dan menu yang disajikan dalam aplikasi
menggunakan bahasa yang sederhana agar mudah untuk dipahami. Unsur
kebahasaan yang digunakan dalam aplikasi Math Smart divalidasi oleh ahli
bahasa. Beliau adalah Bapak Puguh Ardianto Iskandar, S.Pd., M.Pd.. Hasil
yang diperoleh dari validasi ahli bahasa menunjukkan tingkat validitas
bahasa pada media ini sebesar 94%. Hal ini menunjukkan bahwa dari segi
kebahasaan aplikasi Math Smart sangat layak untuk digunakan. Adapun
indikator dari aspek bahasa diantaranya tingkat bahasa yang digunakan,
penggunaan istilah, dan kesesuaian bahasa.

Bahasa yang digunakan dalam aplikasi Math Smart disesuaikan

dengan tingkatan siswa sekolah dasar supaya mudah dipahami. Penulisan



87

kata maupun kalimat merujuk pada PUEBI (Pedoman Umum Bahasa
Indonesia yang Disempurnakan). Kosa kata dan istilah yang digunakan
merupakan kosa kata dan istilah yang sering dipakai dalam kehidupan
sehari-hari. Apabila terdapat kata atau frasa asing, maka penjelasan kata
atau frasa tersebut dapat dilihat pada bagian menu glosarium. Kata dan
kalimat disusun secara jelas, hal ini bertujuan supaya tidak menimbulkan
penafsiran ganda dan tidak bertele-tele. Pilihan jenis dan ukuran huruf
disesuaikan dengan proporsi media, sehingga dapat terbaca dengan jelas.
Penggunaan bahasa yang sesuai dan komunikatif dapat membantu siswa
untuk lebih mudah dalam memahami pesan yang disampaikan (Harun,
2021). Dalam hal ini siswa akan lebih mudah dalam memahami materi

KPK dan FPB pada aplikasi Math Smart.

. Kepraktisan Math Smart

Aplikasi pembelajaran Math Smart menjadi sumber media
pembelajaran yang sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
Hal tersebut berdasarkan hasil angket respon guru terhadap pengembangan
produk ini. Guru memberikan penilaian terhadap produk melalui angket
yang terdiri dari beberapa indikator seperti desain, kejelasan, kesesuaian,
kemudahan, dan fungsi produk. Hasil angket respon guru dapat dilihat pada

grafik berikut:
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Gambar 4. 30 Grafik Hasil Angket Respon Guru

Berdasarkan grafik di atas, jika persentase setiap indikator
dijumlahkan, maka diperoleh hasil sebesar 98% (sangat praktis). Setiap
indikator hampir memperoleh persentase maksimal. Mengacu pada grafik,
dapat dikatakan bahwa Math Smart memiliki desain yang bervariasi dan
warna yang padu. Pengaturan tata letak gambar memiliki proporsi yang
seimbang. Audio yang digunakan sesuai, terdengar dengan jelas, dan dapat
meningkatkan semangat belajar pengguna. Konten atau isi dari media
sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran. Animasi yang diaplikasikan
menarik perhatian pengguna. Petunjuk penggunaan mudah untuk
dipahami. Selain itu, belajar menggunakan Math Smart juga dapat
memudahkan guru untuk menyampaikan materi. Materi yang tersaji
disusun secara runtut, dilengkapi contoh soal dan pembahasan, video

pembelajaran, permainan edukasi, dan kuis interaktif. Guru dapat memilih
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ancka menu yang tersedia sesuai dengan kebutuhan belajar. Sebagai
pengembangan media digital dari Microsoft Powerpoint yang
menggunakan desain visual dan audio yang menarik, Math Smart mampu
meningkatkan ketertarikan siswa dan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap
aplikasi pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Budiman et al. (2021) bahwa media pembelajaran aplikasi android
yang dikembangkan dari Microsoft Powerpoint berbantuan ISpring Suite
dapat menarik perhatian siswa dan menumbuhkan semangat belajar.
Kepraktisan media dinilai dari hasil respon guru dan respon siswa.
Pada tahap implementasi media, setelah siswa praktik menggunakan
aplikasi Math Smart, siswa mengisi angket yang berisi pernyataan
berkaitan dengaan kepraktisan media. Hasil angket respon siswa
menunjukkan persentase kepraktisan media berada pada kriteria sangat

praktis. Berikut grafik hasil angket respon siswa.
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Gambar 4. 31 Grafik Hasil Angket Respon Siswa

Grafik di atas menunjukkan capaian persentase pada setiap indikator
angket respon siswa. Akumulasi dari seluruh indikator menunjukkan
kepraktisan media berada pada persentase 92%. Sesuai standar kriteria
hasil tersebut masuk ke dalam kategori sangat praktis. Artinya, aplikasi
Math Smart sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil
persentase pada setiap indikator mendekati nilai maksimal. Hal ini dapat
diinterpretasikan bahwa siswa menilai media memiliki desain yang
menarik dan bervariasi, tulisan dapat terbaca dengan jelas, media mudah
digunakan, serta membantu siswa untuk memahami materi pembelajaran.

Siswa memberikan respon yang sangat baik saat pengimplementasian
Math Smart. Siswa antusias mengikuti demonstrasi media dari awal sampai
akhir. Siswa menunjukkan rasa ingin tahu dan antusias yang tinggi. Hal ini

dikarenakan penggunaan media berupa aplikasi pembelajaran baru pertama
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kali mereka temui. Selama ini, mereka belum pernah menggunakan
android/HP untuk pembelajaran. Pada pembelajaran sebelumnya media
digital yang digunakan hanya berupa tayangan video pembelajaran yang
ditampilkan oleh guru melalui proyektor. Math Smart menjadi stimulus
sehingga mengubah perilaku siswa yang semula bosan menjadi tertarik dan
antusias. Sejalan dengan teori belajar behavioristik, Gagne mengemukakan
bahwa belajar merupakan perubahan tingkah laku dari hasil interaksi antara

stimulus dan juga respon (Wahab & Rosnawati, 2021).
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Gambar 4. 32 Implementasi Math Smart

Pembelajaran menggunakan Math Smart menjadi salah satu alternatif
untuk mengenalkan siswa terhadap kemajuan teknologi. Pendidikan di

abad 21 mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaraan sebagai
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upaya untuk membekali siswa dengan kompetensi yang memadai sesuai
dengan perkembangan zaman, sehingga siswa dapat tetap eksis di era
global (Manongga, 2021). Teknologi yang ada di sekitar kita membawa
dampak yang sangat positif jika digunakan dengan bijak. Penggunaan
teknologi dengan bijak bagi siswa sekolah dasar misalnya dengan
menggunakan handphone sebagai media untuk belajar. Penggunaan
handphone sebagai media pembelajaran akan menciptakan suasana belajar
yang berbeda dan menumbuhkan kesadaran pada diri siswa bahwa alat
yang biasa mereka gunakan untuk bermain, bermedia sosial, atau hanya
untuk berfoto saja ternyata memiliki manfaat yang lebih daripada itu.
Teknologi yang ada di sekitar kita dapat menjadi sumber belajar, bertukar
informasi, dan berinovasi.

Aplikasi pembelajaran Math Smart merupakan salah satu inovasi
menarik  dalam dunia pendidikan, khususnya untuk mendukung
pembelajaran matematika materi KPK dan FPB. Aplikasi ini telah terbukti
valid dan praktis untuk digunakan dalam proses belajar mengajar
berdasarkan hasil uji validitas dan uji kepraktisan. Dengan fitur-fitur yang
dirancang secara interaktif, Math Smart memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan sekaligus edukatif. Math Smart menyajikan tiga jenis
permainan edukasi yang menarik, yaitu tebak tepat, pohon faktor, dan
menjodohkan. Permainan-permainan tersebut dirancang untuk membantu
siswa memahami konsep matematika dengan cara yang lebih interaktif dan

tidak membosankan. Misalnya, permainan “pohon faktor” membantu siswa
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mempelajari faktor suatu bilangan dengan pendekatan yang lebih modern.
Selain itu, terdapat juga video pembelajaran yang khusus membahas
tentang pohon faktor, sehingga siswa mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam melalui penjelasan yang terstruktur dan mudah diikuti. Salah
satu nilai lebih dari aplikasi ini adalah fleksibilitasnya, dimana pengguna
dapat mengakses Math Smart baik secara offline (menginstal aplikasi)
maupun online (melalui tautan). Hal ini memberikan kemudahan bagi
siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Jika siswa belum
memahami materi, maka siswa dapat belajar mandiri dan membaca
kembali materi pada aplikasi. Math Smart dapat digunakan secara
berkelanjutan, tidak hanya sekali pakai. File aplikasi maupun tautan Math
Smart dapat dibagikan/discbarluaskan, sedangkan file dalam bentuk ppt
dapat digunakan guru maupun pengembang  sebagai bahan untuk
menciptakan produk yang baru.

Selain kelebihan, Math Smart juga memiliki beberapa kekurangan
yang perlu diperhatikan. Salah satu kendala utama adalah aplikasi ini belum
tersedia di platform distribusi resmi seperti Play Store dan App Store. Hal
tersebut membuat proses penginstalan harus dilakukan secara manual.
Selain itu, proses pembuatan aplikasi ini membutuhkan waktu yang cukup
lama. Dalam proses ini, setiap elemen, animasi, dan fitur interaktif harus
dimasukkan dan diatur secara manual. Pengembang perlu mengatur
animasi yang berbeda-beda untuk setiap menu, sehingga membutuhkan

ketelitian tinggi dan waktu yang cukup lama.



BAB YV
PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan media aplikasi
pembelajaran Math Smart materi KPK dan FPB kelas V siswa sekolah dasar,
dapat disimpulkan bahwa:

1. Media aplikasi pembelajaran Math Smart memenuhi kriteria valid
berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.
Persentase kevalidan yang diperoleh dari ahli media sebesar 95%, ahli
matert 94%, dan ahli bahasa 94%. Persentase akhir yang diperoleh dari
semua ahli secbesar 94,5% dengan kategori “sangat valid” sesuai dengan
standar kriteria. Media sangat layak untuk digunakan dengan beberapa
masukan dan saran para ahli.

2. Media aplikasi pembelajaran Math Smart memenuhi kriteria praktis
berdasarkan hasil angket respon guru dan angket respon siswa. Persentase
kepraktisan yang diperoleh dari angket respon guru sebesar 98%.
Persentase kepraktisan yang diperoleh dari angket respon siswa sebesar
92%. Persentase akhir yang diperoleh dari hasil angket respon guru dan
angket respon ssiwa sebesar 92%. Persentase menunjukkan bahwa Math
Smart masuk dalam kategori ‘“sangat praktis” untuk digunakan sesuai

dengan standar kriteria.

94
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B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut beberapa saran yang

dapat penulis sampaikan:

1.

Aplikasi pembelajaran Math Smart memuat tiga permainan edukasi
sederhana yang berisi penguatan pemahaman terhadap materi KPK dan
FPB dengan tingkatan soal yang relatif mudah. Oleh karena itu, untuk
pengembangan selanjutnya dapat membuat permainan edukasi yang lebih
bervariasi dengan level soal yang komprehensif.

Hasil pengembangan Math Smart dapat digunakan sebagai rujukan dalam
mengembangkan media serupa pada materi yang lain dan akan lebih baik
jika produk yang dibuat pada penelitian selanjutnya dapat tersedia pada
play store atau app store. Hal tersebut akan memberikan akses yang lebih

mudah dan praktis untuk pengguna.
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