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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian research and development dengan menggunakan
ADDIE sebagai model pengembangannya. Tahapan model pengembangan ADDIE terdiri dari
analysis, meliputi analisis data smartphone siswa. Design, meliputi rencana produk yang akan
dikembangkan. Development, yaitu pengembangan atau proses pembuatan aplikasi mobile
learning. Implementation, yaitu proses validasi dan penerapannya. Terakkhir adalah
evaluation, yang dilakukan dengan tujuan agar aplikasi mobile learning menjadi lebih layak
untuk diterapkan. Sebagai solusi dari permasalahan yang ada, maka dibuat sebuah
aplikasi pembelajaran matematika yang memungkinkan penggunanya dapat mengakses
konten pembelajaran tanpa terikat oleh waktu dan tempat. Aplikasi pembelajaran matematika
yang dibangun menerapkan konsep gamification agar pembelajaran dapat terjadi setiap
hari dengan lebih menarik dan memotivasi pengguna aplikasi untuk melakukan sesuatu yang
biasanya tidak dilakukan agar terus mau melakukan kegiatan tersebut. Elemen-elemen
gamification yang digunakan yaitu Point, Levels, Leaderboard, Challenges & Quests dan
Rewards.

Kata kunci— Aplikasi Pembelajaran, Gamification, Android

1. PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi informasi dikalangan pelajar dapat meningkatkan kemampuan
pembelajaran terhadap model matematika yang lebih menyenangkan melalui smartphone yang
dimiliki oleh pelajar [1]. Terlebih saat ini pemanfaatan smartphone untuk pembelajaran sangat
kurang diminati khususnya pelajar sekarang yang sering memanfaatkan smartphone untuk
bermain game dari pada belajar. Penggunaan smartphone sebagai mobile memiliki level yang
tinggi di kalangan pelajar, khususnya anak-anak dan remaja, dan merupakan suatu hal yang
bernilai tentunya apabila mempertemukan mereka kepada m-learning dari pada membatasi
mereka. Sehingga mendorong penggunaan smartphone untuk tujuan akademik memberikan arti
dan semangat baru untuk belajar.

Melihat data pengguna smartphone di usia pelajar yang sangat banyak, pemanfaatan
untuk pendidikan dapat dikatakan masih terbilang minim. Waktu yang dimiliki siswa untuk
belajar dihabiskan bersama smartphone. Hal ini sejalan bahwa rutinitas belajar siswa semakin
terggangu karena waktu belajar siswa digunakan untuk mengoperasikan telepon selular
(smartphone) untuk jejaring sosial di internet. Oleh karena itu saat ini perlu adanya pemanfaatan
teknologi khususnya smartphone dalam bidang pendidikan yang dapat dibuat dalam bentuk
media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
untuk merangsang minat belajar dan membangkitkan motivasi siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Selain itu media pembelajaran dapat digunakan untuk memperjelas informasi dan
penyajian pesan sehingga meningkatkan proses dan hasil belajar siswa. pembelajaran dengan
menggunakan media teknologi memberi pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran.
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Pemanfaatan teknologi untuk media ini sangat memungkinkan melihat begitu banyaknya
pengguna smartphone di usia pelajar. Penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran
sangat menarik dan praktis, karena dapat diakses tanpa terbatas ruang dan waktu. Salah satu
bentuk contoh media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi adalah mobile learning.

Mobile learning merupakan salah satu media pembelajaran yang menggunakan
perangkat berupa PDA, handphone (smartphone), dan tablet PC untuk menjalankannya. Mobile
learning merupakan paradigm pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan perangkat
telepon yang diperkirakan akan mengalami perkembangan pesat seiring dengan perkembangan
teknologi itu sendiri, sehingga aplikasi mobile learning cocok untuk dikembangkan berdasarkan
perkembangan teknologi saat ini. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan
aplikasi mobile learning yang valid, efektif, dan praktis sebagai media pembelajaran
matematika bagi pelajar. Mobile learning ini dilengkapi video pembelajaran yang memudahkan
siswa dalam memahami materi serta latihan soal untuk mengukur tingkat kemampuannya
sendiri.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D (Research and
Development). Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang dilakukan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu dan dilakukan uji keefektifan untuk produk tersebut. Produk
yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran berupa aplikasi
mobile learning matematika.

2.1 Analysis

Tahap analisis ini berisi daftar penggunaan smartphone oleh siswa. Lembar daftar
penggunaan smartphone diberikan kepada 30 siswa kelas VIII secara acak. Berdasarkan hasil
analisis, diketahui bahwa dari 30 siswa yang diberi lembar daftar penggunaan smartphone,
74,4% dari siswa yang menerima angket memiliki atau terdapat smartphone di rumah. Data
tersebut juga menunjukkan bahwa, dari siswa yang memiliki smartphone 79,5% diantaranya
mendukung penambahan aplikasi tambahan serta mendukung pemutaran video dengan berbagai
format.

2. 2 Design

Berdasarkan hasil analisis pada tahap pertama diketahui bahwa siswa secara mayoritas
memiliki smartphone, sehingga untuk memaksimalkan penggunaan smartphone tersebut maka
dikembangkannya aplikasi mobile learning. Aplikasi mobile learning yang akan dikembangkan
berisi materi, contoh soal, video pembelajaran, serta soal untuk latihan.

2. 3 Development

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, lebih dari 90% dari siswa kelas VII
yang menerima angket sudah menggunakan smartphone dengan sistem operasi android,
sehingga penerapan aplikasi mobile learning ini memungkinkan. Materi pembelajaran yang
digunakan untuk penelitian ini adalah materi persamaan linera karena dari hasil observasi siswa
kelas VIII SMP Negeri 21 Samarinda telah mempelajari materi tersebut ketika penelitian akan
berlangsung. Soal evaluasi pada aplikasi mobile learning ini terdiri dari 10 latihan soal pada
setiap sub bab, dan 2 latihan soal lengkap di bagian akhir. Soal evaluasi ini berisi soal latihan
yang dapat digunakan siswa untuk melatih pemahaman siswa dan dapat dikerjakan langsung
pada aplikasi ini

2. 4 Implementation
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Media pembelajaran aplikasi mobile learning divalidasi oleh validator atau ahli dalam
bidangnya. Instrumen validasi meliputi aspek materi dan aspek tampilan media pada aplikasi
mobile learning materi persamaan linear ini. Aspek materi terdiri dari 11 indikator dan aspek
tampilan media terdiri dari 12 indikator pada aplikasi mobile learning. Validasi media maupun
validasi materi dilakukan untuk mendapat masukan berupa kritik dan saran dari validator atau
para ahli dibidangnya dalam pengembangan aplikasi mobile learning materi persamaan linear
ini, dan layak untuk digunakan dalam penelitian.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan untuk membantu memberikan informasi
mengenai standar kompetensi mata pelajaran matematika dan materi pembelajaran matematika
seperti yang tertulis pada penulisan tugas akhir aplikasi mobile learning Matematika dengan
konsep Gamification berbasis android menghasilkan suatu pengujian dan hasil sebagai berikut.

Aplikasi menggunakan menu navigation drawer sehingga menu berada pada samping
tampilan utama, dapat dilihat dengan cara menekan actionbar. Menu terdiri dari bab satu hingga
bab tiga, awards, serta menu untuk keluar.
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Gambar 1. Tampilan Awal dan Menu Utama

Aplikasi memiliki tiga menu bab, menu bab dua tidak dapat dibuka oleh pengguna
sebelum pengguna menyelesaikan semua latihan soal yang terdapat pada bab satu. Untuk
membuka menu bab tiga, pengguna juga harus menyelesaikan terlebih dahulu semua latihan
soal pada bab dua. Pengguna juga harus mendapatkan grade B agar menu bab berikutnya dapat
terbuka.

Maaf Meru Bab 2 Tidak Dapat

Dibuka

Silakkon Selesokan Sewus Naten don
Latihon Seal Bob 1 Terkbih Dalwki

Gambar 2. Alert Dialog
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Pada menu materi akan menampilkan materi yang terdapat pada bab yang dipilih oleh
pengguna. Pada bab satu dan bab dua sistem akan menampilkan empat materi, sedangkan pada
bab tiga sistem akan menampilkan dua materi. Jika pengguna belum pernah membuka materi
satu, maka pengguna tidak dapat melanjutkan ke materi berikutnya.

Materi Matematiko

Materi 1
Memwbilang Banyak Benda

Materi 2
Mengurutian Bomyok Berda

Mater( 3
Penjumlahan dan Pengurargan

Materi 4
Contoh Soa! Pengurargan don
Penjumlahan

Gambar 3. Menu Materi

Setelah pengguna memilih materi sistem akan menampilkan menu pilihan, pada menu
tersebut terdiri dari imagebutton video pembelajaran dan latihan soal. Pengguna harus terlebih
dahulu memilih materi satu untuk dapat melanjutkan ke materi berikutnya.

Iemtilang Bamyak Bewda

Gambar 4. Menu Materi

Tampilan video pembelajaran akan otomatis berbentuk landscape, sehingga dapat
memudahkan pengguna dalam melihat video pembelajaran. Video pembelajaran merupakan
materi pembelajaran yang dibuat dalam bentuk animasi dengan suara sehingga memudahkan
pengguna dalam memahami materi.

ELAJARAN MATEMAT
MATERI 1

Gambar 5. Video Pembelajaran




m 97

Pada gambar Terdapat petunjuk cara mengerjakan latihan soal. Pada materi satu dan
materi dua, pengguna diberikan waktu selama dua menit untuk mengerjakan latihan soal.
Sedangkan untuk materi tiga hingga sepuluh, diberikan waktu tiga menit untuk mengerjakan
latihan soal yang ada. Pada petunjuk terdapat penjelasan bahwa untuk melanjutkan kemateri
berikutnya pengguna diwajibkan mendapatkan grade B, jika tidak maka pengguna harus
mengulang mengerjakan latihan soal hingga mendapatkan grade B. Untuk memulai latihan soal,
pengguna dapat menekan tombol mulai.
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Gambar 6. Petunjuk

Tampilan menunjukkan pertanyaan, pilihan jawaban, skor dan waktu. Pertanyaan
ditampilkan secara acak atau tidak berurutan, sehingga pengguna tidak dapat menghafal
jawaban. Jika pengguna telah menjawab sepuluh pertanyaan maka sistem akan menampilkan
hasil dan jika waktu sudah habis namun, pengguna belum selesai menjawab semua pertanyaan
yang ada, maka sistem akan menampilkan hasil sesuai dengan jumlah skor yang didapatkan.

n

Empat Lima

Gambar 7. Latihan Soal

Tampilan pada gambar 7 merupakan tampilan hasil setelah pengguna selesai
mengerjakan soal. Pengguna mendapatkan grade A dengan menjawab 9 pertanyaan dengan
benar. Untuk mendapatkan grade B pengguna harus menjawab minimal 7 pertanyaan dengan
benar. Ketika pengguna mendapat grade B maka sistem akan membuka video pembelajaran
pada materi berikutnya.

Gambar 8. Hasil
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Saat pengguna telah mendapatkan grade B ke atas, maka tampilan awards akan
berwarna. Sedangkan jika pengguna mendapatkan grade dibawah B maka akan menampilkan
awards dalam bentuk tidak berwarna. Menu awards merupakan menu yang menampilkan
semua awards yang diperoleh atau belum diperoleh pengguna.

Awards
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Gambar 9. Hasil

Menu video tutorial berisi mengenai bagaimana cara menjalankan atau menggunakan
aplikasi ini. Dengan menggunakan visualisasi memberikan kemudahan kepada pengguna
memahami penggunaan aplikasi.

Gambar 10. Tutorial

4. KESIMPULAN

Aplikasi mobile learning matematika dengan konsep gamification berbasis android,
memberikan kemudahan kepada pengguna dalam memahami materi pembelajaran yang ada.
Dengan menggunakan visualisasi dan suara dalam video pembelajaran memberikan kemudahan
kepada pengguna dalam memahami materi yang ditampilkan.

Penerapan konsep gamification pada aplikasi ini terdapat pada latihan soal. Penerapan
konsep tersebut memberikan sebuah sensasi seperti game. Sehingga membuat pengguna merasa
tertarik saat mengerjakan latihan soal. Pada latihan soal terdapat waktu, skor, soal dan grade
yang digunakan untuk menghubungkan video pembelajaran dan latihan soal. Kekurangan dari
aplikasi ini adalah, tidak adanya fitur untuk mengupdate latihan soal dan video pembelajaran.

5. SARAN

Pada aplikasi ini memungkinkan untuk menambahkan lebih banyak materi
pembelajaran dan latihan soal. Aplikasi ini memungkinkan untuk dibuat dalam versi online,
sehingga pengguna dapat meng-update latihan soal maupun video pembelajaran. Aplikasi ini
juga memungkinkan untuk menambahkan lebih banyak fitur-fitur gamification, seperti progress
bar, avata.
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