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ABSTRAK

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang
penting dimiliki siswa dalam menyelesaikan persoalan matematika. Namun
kenyataannya, pembelajaran matematika yang dilakukan di sekolah masih
dianggap kurang melatih kemampuan berpikir kreatif. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis aplikasi android untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif matematika siswa yang layak digunakan.
Aplikasi dikembangkan menggunakan bantuan perangkat lunak articulate storyline
3 yang memuat materi bangun ruang sisi datar untuk jenjang SMP/MTs. Model
penelitian pengembangan ini adalah ADDIE. Tahap ADDIE meliputi Analysis,
design, development, implementation dan evaluation. Instrumen pengambilan data
menggunakan lembar validasi, angket respon dan tes soal pada materi bangun ruang
sisi datar. Kriteria kelayakan kualitas aplikasi ini yaitu dengan mendapat kategori
minimal baik dari hasil validitas ahli media dan materi, mendapat kategori minimal
praktis untuk kepraktisan penggunaan dan mendapatkan persentase kelulusan siswa
minimal sebesar 61% untuk keefektifan aplikasi. Hasil dari penelitian ini yaitu
sebuah aplikasi pembelajaran bernama Geodex yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran matematika. Aplikasi ini telah melewati penilaian validasi
terkait materi dan media, uji kepraktisan penggunaan, dan uji keefektifan aplikasi.

Hasil dari penilaian ahli materi mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan
sebesar 3,5 dengan kategori baik dan hasil penilaian ahli media memeroleh nilai
rata-rata keseluruhan sebesar 3,95 dengan kategori baik. Hasil kepraktisan
penggunaan berdasarkan penilaian dari guru mendapatkan persentase skor sebesar
94% dengan kategori sangat praktis dan hasil penilaian kepraktisan penggunaan
dari siswa memeroleh persentase sebesar 93% dengan kategori sangat praktis. Hasil
uji keefektifan didapatkan bahwa 20 siswa atau 65% lulus KK'TP. Berdasarkan hasil
tersebut disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
kelayakan terkait wvaliditas materi dan media, kepraktisan penggunaan, dan
keefektifan aplikasi.

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Aplikasi Android, Kemampuan Berpikir
Kreatif, Bangun ruang sisi datar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Keterampilan abad-21 ialah suatu keterampilan yang menjadi tuntutan
kurikulum dimana peserta didik harus memilikinya. Menurut keterampilan abad
21, peserta didik perlu memiliki kemampuan berpikir kreatif (Creative
Thinking). Hal ini tertuang didalam Permendikbudristek Nomor 16 Tahun 2022
bagian Ketujuh Pasal 15 bahwa: “Pelaksanaan pembelajaran dalam suasana
belajar yang memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas,
kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik, serta
psikologis peserta didik”. Dari peraturan tersebut kreativitas dicatat sebagai
keterampilan yang penting diseluruh rentang kehidupan sehingga peserta didik
harus memiliki keterampilan ini karena berhubungan langsung dengan
pengembangan pengetahuan dan juga keterampilan.

Menurut Wulandari et al., (2023) memiliki kemampuan berpikir kreatif
sangat penting karena memungkinkan peserta didik dapat mengubah tanggapan
mereka sehingga dapat memahami suatu masalah dari berbagai sudut pandang
hingga pada akhirnya menghasilkan banyak ide. Keterampilan berpikir kreatif
sangat penting untuk dimiliki tiap individu sehingga pembelajaran yang
berhubungan dengan kreativitas harus diterapkan di sekolah.

Berpikir kreatif merupakan kemampuan tingkat tinggi (higher order
thinking skill) yaitu proses berpikir yang memerlukan beberapa tahapan dalam

menyelesaikan suatu permasalahan. Berpikir kreatif adalah kebiasaan tingkah



laku berpikir yang dilatih dengan memperhatikan sudut pandang berbeda,
memberikan imajinasi kepada siswa, mengungkapkan dengan kemungkinan-
kemungkinan baru, membuka suatu sudut pandang yang berbedadan
menemukan ide-ide yang tidak terduga (Fitrina et al., 2016).

Berpikir kreatif juga merupakan suatu proses di mana siswa dapat berpikir
secara cepat, terarah, beralasan dan reflektif untuk menghasilkan suatu
penyelesaian yang efektif. Berpikir kreatif sangat diperlukan karena dijadikan
sebagai unsur penting untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi
dengan memberikan latihan soal secara terus menerus untuk melatih
kemampuan otak. Menurut Winata et al., (2020) bahwa penyelesaian tugas
dapat dilakukan dengan adanya banyaknya cara penyelesaian. Hal tersebut
bertujuan agar siswa dapat menyelesaikan tugas dengan banyak cara.

Kemampuan berpikir kreatif menjadi faktor penting untuk menyelesaikan
berbagai permasalahan khususnya dalam pembelajaran matematika. Menurut
Saidah & Dwijanto, (2020) kemampuan berpikir kreatif sangat diperlukan
dalam menyelesaikan masalah didalam pembelajaran matematika yaitu dengan
cara merumuskan, menafsirkan, dan menyelesaikan masalah. Kemampuan
berpikir kreatif dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal
berasal dari dorongan dan motivasi yang dimiliki oleh individu, sedangkan
faktor eksternal dipengaruhi oleh lingkungan belajar siswa.

Menurut Saefudin, (2012) kriteria kemampuan berpikir kreatif terbagi
menjadi tiga bagian yaitu kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan. Kefasihan di

artikan sebagai cara untuk menyelesaikan masalah dengan memberikan solusi



dan jawaban. Fleksibilitas diartikan sebagai kemampuan untuk memecahkan
masalah dengan menggunakan berbagai metode dalam penyelesaian. Sementara
kebaruan diartikan sebagai kemampuan untuk menjawab dan menyelesaikan
masalah dengan menggunakan berbagai metode penyelesaian untuk
menemukan jawaban secara benar. Ketiga metode di atas sangat berkaitan
antara satu dengan yang lainnya untuk memperoleh jawaban secara benar.
Dalam hal ini perlu adanya strategi yang harus diterapkan dengan memilih
metode yang menurut siswa lebih mudah sehingga dapat memperoleh jawaban
secara mudah dan benar.

Namun faktanya menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa tergolong rendah. Hal ini dibuktikan dengan penelitian
Qomariyah dan Subekti, (2021) menjelaskan bahwa kemampuan berpikir
kreatif siswa di Indonesia masih tercatat rendah. Fakta ini dikonfirmasi dari
hasil The Global Creativity Index tahun 2015, Indonesia berada di rangking 115
dari 139 negara. Kemudian berdasarkan Hasil Trend International Mathematics
and Science Study (TIMMS) menyebutkan bahwa tingkat kemampuan berpikir
kreatif siswa di Indonesia tergolong rendah, karena hanya 2% siswa Indonesia
yang dapat mengerjakan soal-soal kategori high dan advance yang
membutuhkan kemampuan berpikir kreatif dalam menyelesaikannya (Ismara,
2017).

Pada abad ke-21 kemajuan teknologi sudah dirasakan berkembang begitu
pesat di Indonesia. Salah satu hasil dari kemajuan teknologi adalah ponsel serta

banyak masyarakat saat ini memakai smartphone yang berbasis android.



Menurut Nasruddin Safaat, (2015) android merupakan sistem operasi perangkat
smartphone berbasis linux yang mencakup operasi sistem, middleware dan
aplikasi. Android juga bersifat open source dan dapat diinstal dengan mudah di
setiap perangkat yang sesuai (Setyadi, 2017). Kemajuan teknologi membuat
ponsel yang awalnya hanya digunakan sebagai alat komunikasi kini dapat
digunakan untuk media sosial, media hiburan, dan bahkan digunakan dalam
media pembelajaran di sekolah.

Media pembelajaran didefinisikan sebagai alat bantu proses pembelajaran
yang disajikan dari guru kepada peserta didik . Salah satu media pembelajaran
yang digunakan dalam pembelajaran yaitu aplikasi android yang berisi
pembelajaran mengenai matematika. Berdasarkan penelitian yang dilakukan
Nugroho & Purwati, (2015) bahwa media pembelajaran dengan sistem operasi
android pada penelitian ini dinyatakan valid, berdasarkan beberapa validasi
yang ditetapkan oleh orang yang ahli atau pakar dibidangnya. Dalam
pengembangan aplikasi Android, memberikan kebebasan untuk pengembangan
aplikasi atau pengembang bebas mengembangkan model-model aplikasinya.

Salah satu solusi meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa yaitu
dengan mengembangkan inovasi media pembelajaran. Salah satunya aplikasi
pembelajaran berbasis android yang mengarah kepada pembelajaran berpikir
kreatif siswa. Hal ini relevan dengan penelitian pengembangan aplikasi android
juga pernah dilakukan oleh Cacik & Sulistyaningrum, (2020). Pada penelitian
tersebut memberikan hasil bahwa melalui penggunaan aplikasi android sangat

efektif dalam meningkatkan minat, hasil belajar siswa, dan keterampilan



berpikir siswa yang meliputi berpikir kritis dan kreatif. Sejalan dengan itu,
Sykes, (2014) menyebutkan bahwa kelas yang dilengkapi dengan piranti dan
teknologi yang tepat dan memfasilitasi kebutuhan pengetahuan yang semakin
berkembang merupakan ciri dari pendidikan yang cerdas. Oleh karena itu,
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran berbasis android menjadi salah satu
alternatif pembelajaran yang sesuai dengan era perkembangan teknologi saat
ini.

Oleh peneliti, pengembangan aplikasi android ini akan disinkronkan
dengan materi matematika. Penelitian ini menggunakan android sebagai media
pembelajaran siswa, yang dapat memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif
siswa. Materi penelitian pengembangan media yang diambil adalah materi
bangun ruang sisi datar yang diajarkan pada siswa SMP/Mts.

Pada kurikulum merdeka materi bangun ruang sisi datar diajarkan pada
semester ganjil. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika disalah
satu sekolah yang ada di Bantul masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan soal soal yang menggunakan kemampuan berpikir kreatif
terutama pada materi bangun ruang sisi datar.

Seringkali siswa tidak meluangkan waktu untuk menganalisis dan
memahami masalah secara mendalam mungkin kesulitan dalam menemukan
solusi yang inovatif dan cenderung mencari solusi yang sudah ada atau umum
daripada menciptakan sesuatu yang baru sehingga materi ini diambil untuk
materi pengembangan media pembelajaran penelitian dan dapat difokuskan

untuk menyelesaikan persoalan dengan cara inovatif untuk mengatasi kesulitan



tersebut. Disamping itu guru dalam pembelajaran di kelas masih cenderung
ceramah dan belum menggunakan media pembelajanan berbasis android.
Dampaknya, siswa kurang aktif terlibat dalam pembelajaran, model
pembelajaran satu arah komunikasi dan siswa cepat bosan.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti berinisiatif membuat sebuah aplikasi
pembelajaran matematika berbasis android. Hal ini sebagai upaya memfasilitasi
kemampuan berpikir kreatif matematika siswa SMP/MTs. Peneliti tertarik

(13

untuk melakukan penelitian dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android Untuk Memfasilitasi Kemampuan

Berfikir Kreatif Matematika Siswa .

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi
beberapa masalah berikut:

1. Kemampuan berpikir kreatif matematika siswa di Indonesia masih tercatat
rendah.

2. Belum terlalu banyak media pembelajaran berbasis android yang
dikembangkan untuk menfasilitasi kemampuan berpikir kreatif pada materi
bangun ruang sisi datar.

3. Penggunaan media pembelajaran matematika berbasis android belum

pernah digunakan untuk pembelajaran oleh guru di sekolah tersebut.



C. Rumusan Masalah

Hasil analisis masalah sebagaimana telah tertuang pada identifikasi
masalah maka dapat dibuat secara ringkas atas permasalahan yang dimaksud
yakni secara umum:

Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran Matematika berbasis
Aplikasi Android untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif siswa yang

layak digunakan?

D. Batasan Penelitian

Ada beberapa hal yang tidak bisa dipungkiri salah satunya keterbatasan
yang dimiliki oleh peneliti seperti kemampuan peneliti, waktu peneliti dan biaya
dalam penelitian, maka penelitian ini harus dibatasi dalam beberapa hal yaitu :
1. Aplikasi pembelajaran berbasis android hanya mencakup materi bangun

ruang sisi datar saja.

2. Aplikasi hanya bisa diinstal di OS android saja.

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dari pengembangan media pembelajaran,
maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis aplikasi android terhadap materi bangun

ruang sisi datar siswa yang layak digunakan.



F. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan

1. Hasil produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran
matematika berbasis android pada materi bangun ruang sisi datar.

2. Media pembelajaran dapat diakses menggunakan smartphone dengan
sistem operasi android.

3. Media pembelajaran berbasis android dikembangkan menggunakan canva
dan Articulate Storyline.

4. Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan memuat cover,
kata pengantar, kompetensi, peta konsep, materi yang disertai gambar,
materi, latihan soal dan review quiz, glosarium, daftar pustaka, dan profil
penulis.

G. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yakni:

1. Siswa
a. Memberikan alternatif media pembelajaran pada materi bangun ruang sisi
datar yang lebih fleksibel sehingga dapat diakses kapanpun dan di
manapun.
b. Mengenal ragam media pembelajaran berbasis teknologi.
c. Membantu menambah pemahaman pada materi bangun ruang sisi datar

dengan gaya belajar yang berbeda.



2. Guru
a. Menambah wawasan terhadap alternatif media pembelajaran yang
lebih menarik.
b. Menjadi alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan di kelas
pada materi bangun ruang sisi datar.
3. Sekolah
a. Memberikan manfaat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di sekolah.
b. Menjadi salah satu inovasi dalam pemanfaatan teknologi di bidang
pendidikan.
4. Peneliti
a. Mendapatkan pengalaman berharga dengan mengembangkan media
pembelajaran.
b. Mendapatkan pengalaman berharga melakukan kegiatan belajar
mengajar secara langsung dengan masuk ke dalam dunia pendidikan.

H. Asumsi Penelitian

Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis aplikasi android untuk menfasilitasi kemampuan
berpikir kreatif matematika siswa yaitu sebagai berikut :

1. Aplikasi android divalidasi oleh ahli dengan benar dan teliti agar produk
yang dikembangkan memiliki hasil validasi yang mencerminkan kualitas
aplikasi yang digunakan.

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android mampu



menfasilitasi kemampuan berpikir kreatif matematika siswa.

3. Pengambilan data pada penelitian ini menggambarkan keadaan yang

sebenar benarnya tanpa ada rekayasa atau paksaan dari pihak manapun.

I. Definisi Istilah

1.

Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan untuk
menyampaikan materi pendidikan kepada siswa dengan tujuan untuk
memudahkan proses belajar mengajar. Media ini bisa beragam bentuknya,
baik itu audio, visual, atau audiovisual.

Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk

perangkat seluler seperti smartphone dan tablet.

3. Materi bangun ruang sisi datar

Bangun ruang sisi datar adalah bangun tiga dimensi yang seluruh
permukaannya terdiri dari bidang datar, bukan bidang lengkung. Dalam
penelitian ini materi disajikan dalam bentuk aplikasi android Bernama
Geodex.

Berpikir kreatif

Berpikir kreatif adalah kemampuan untuk melihat sesuatu dari perspektif
baru dan menghasilkan ide-ide orisinal dan inovatif. Ini melibatkan
penggunaan imajinasi, intuisi, dan wawasan untuk memecahkan masalah

atau menciptakan sesuatu yang baru.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
tujuan penelitian yaitu mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis android
untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif matematika siswa yang
berkualitas telah berhasil dilaksanakan. Pengembangan aplikasi pembelajaran
dilakukan menggunakan model ADDIE dimana pada tahap pertama yaitu
Analysis  (Analisis) yaitu mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran,
karakteristik peserta didik, dan tujuan pembelajaran. Kemudian tahap Design
(Desain) yaitu merancang proses pembelajaran, format media, alur kegiatan,
dan instrumen evaluasi. Setelah selesai tahap desain berikutnya yaitu tahap
Development (pengembangan) yaitu membuat dan mengembangkan produk
pembelajaran, lalu divalidasi oleh ahli. Kemudian setelah tahap pengembangan
dilanjutkan ke tahap [Implementation (Implementasi) dimana produk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran nyata dan mengamati
pelaksanaannya. Kemudian tahap FEvaluation (Evaluasi) yaitu menilai

kelayakan produk, baik selama proses maupun setelah penggunaan.

Berdasarakan hasil validasi oleh dua ahli media didapatkan penilaian
validator ahli media. Hasil penilaian ahli media diperoleh menggunakan rumus
rata-rata. Berdasarkan penilaian validator ahli media diperoleh rata-rata
keseluruhan sebesar 3,95. Sesuai kategori hasil validitas pada Tabel 3.7 maka

nilai 3,95 dikategorikan “baik”. Berdasarkan hasil tersebut, yaitu hasil validasi
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materi dan hasil validasi media oleh validator dimana telah memenuhi minimal
kriteria kevalidan suatu produk yaitu baik, oleh karena itu produk dinyatakan
“valid”. Berdasarkan hasil uji kepraktisan bagi guru diperoleh skor keidealan
sebesar 94% dan bagi siswa diperoleh skor sebesar 93%. Sesuai kategori hasil
uji kepraktisan pada Tabel 3.8 maka skor 94% dan 93% dikategorikan “Sangat

Praktis”.

Kemudian berdasarakan hasil uji keefektifan melaui pengujian soal pada
materi bangun ruang sisi datar yang telah dilakukan oleh 25 siswa di dapatkan
bahwa sebanyak 16 atau 64% siswa dinyatakan lulus Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) dan sebanyak 9 atau 36% siswa dinyatakan tidak
lulus Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Berdasarkan hasil
uji tersebut hasil uji efektifitas yang telah diujikan kepada siswa telah
memenuhi minimal kriteria keefektifan yaitu minimal persentase jumlah siswa
lulus uji keefektifan adalah 61%. Oleh karena itu. produk dinyatakan “efektit”

sehingga produk tersebut termasuk kedalam kriteria “layak™.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan,

berikut ini beberapa saran yang dapat diberikan:

1. Pengguna diharapkan menggunakan Aplikasi Pembelajaran berbasis
Android sesuai dengan petunjuk dan arahan yang tertera di dalam aplikasi.
2. Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis android diharapkan dapat

dibuat lebih berinovasi dan keterbaruan yang dilakukan oleh peneliti lain.
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. Gunakanlah software pengembang yang terbaru untuk menghidari eror
ditengah proses pembuatan aplikasi.
. Penyusunan materi pada pengembangan aplikasi pembelajaran android

diharapkan selalu dapat mengikuti kurikulum yang terbaru .
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