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Abstrak

Perkembangan dunia abad ke-21 dipengaruhi oleh teknologi, informasi, dan
komunikasi, terutama di pendidikan. Pentingnya memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan mutu pembelgaran terlihat dalam pengembangan aplikasi pembelajaran
berbasis teknologi. Integrasi teknologi membuka peluang peningkatan mutu pembelgjaran,
mencerminkan evolus sistem pengajaran dan mendorong inovasi baru. Salah satu yang
dapat dikembangkan yaitu aplikas untuk Pelgaran matematika., salah satunya materi
peluang. pendlitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang valid dan praktis, model
yang diterapkan dalam pengembangan ini yaitu model model 4-D Thiagarajan terdiri dari
empat tahapan, yaitu tahap define (pendekatan), design (perancangan), develop
(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Dalam pendlitian ini peneliti mengambil
subjek uji coba di SMA N 1 Sirampog, dengan jumlah 33 siswa-siswi.data dikumpulkan
menggunakann lembar validas ahli dan angket respon siswa, hal ini untuk mengetahui
kualitas media yang dikembangkan, dengan harapan memenuhi kriteria kevalidan dan
kepraktisan. Hasil dari validator ahli media dengan menggunakan aplikasi menunjukan skor
sebesar 84,72% dengan kategori valid dan hasil dari validator materi menunjukan skor
sebesar 92,5% dengan kategori sangat valid. Sedangkan hasil respon siswa sebagai
pengguna dalam menggunakan aplikasi menunjukan sekor rata-rata sebesar 82,58% dengan
kategori praktis. Hal tersebut menunjukan bahwa aplikasi pembelajaran tersebut valid dan
praktis.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelgjaran; EdTech; kemampuan berpikir kritis; peluang

Abstract

World developmentsin the 21st century are influenced by technol ogy, information and
communication, especially in education. The importance of utilizing technology to improve
the quality of learning can be seen in the development of technology-based learning
applications. Technology integration opens up opportunities to improve the quality of
learning, reflects the evolution of teaching systems and encourages new innovations. One
thing that can be developed is an application for mathematics lessons, one of which is
opportunity material. This research aims to create a valid and practical application. The
model applied in this development, namely the Thiagarajan 4-D model, consists of four
stages, namely the define (approach), design (design), develop (development) and
disseminate (dissemination) stages.). In this research, the researcher took test subjects at
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SMA N 1 Srampog, with a total of 33 students. Data was collected using expert validation
sheets and student response questionnaires, this was to determine the quality of the media
being developed, with the hope of meeting the criteria for validity and practicality. The
results from the media expert validator using the application showed a score of 84.72% in
the valid category and the results from the material validator showed a score of 92.5% in
the very valid category. Meanwhile, the results of student responses as users in using the
application showed an average score of 82.58% in the practical category. This shows that
the learning application isvalid and practical.

Keywords: Learning Applications;, EdTech; critical thinking skills; opportunities

A. Pendahuluan

Perkembangan dunia pada abad ke-21 secara signifikan
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi, informasi, dan komunikasi, yang
telah meresap ke dalam segala aspek kehidupan, terutama di sektor
pendidikan. Anesya & Mansurdin (2023) menyatakan bahwasannya
dengan muncul serta magunya teknologi memberi peluang serta
pemperoleh interaksi antara siswa dan guru. masih banyaknya pendidik
yang mempunyai pemikiran dan keyakinan bahwa sumber belgjar
hanyalah dari buku teks, materi daam power point dan sebagainya
(Wardhana dkk. 2021). Banyaknya inovass dalam membuat aplikasi
pembelgjaran dengan pemanfaatan teknologi masih kurang dipahami
dan dimanfaatkan oleh pendidik. Sebagai pendidik tentunya memiliki
dergat belgar yang tiada henti.

Di SMA Negeri 1 Sirampog terdapat kesulitas yang cukup besar
dalam pemahaman materi peluang, khususnya dalam hal membedakan
antara kombinasi dan permutasi. Peluang merupakan pembelgaran
kompleks yang berakar pada pemikiran, mendorong peserta didik untuk
berpikir kritis dan kreatif guna mencapai kesimpulan atau solusi yang
akurat. menurut Putridayani & Chotimah (2020) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa kesulitan siswa dalam pembelgaran matematika
pada materi peluang disebabkan oleh kekurangan pemahaman konsep,
penerapan rumus yang tidak tepat, dan kurangnya motivas serta
keinginan siswa untuk mendalami materi peluang. selain itu, siswa
cenderung lebih menyukai pembelgaran ketika terdapat peran guru
daam menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, penting untuk
menciptakan lingkungan pembelgaran yang menyenangkan bagi siswa,
sehingga motivasi belgjar akan meningkat, sikap siswa terhadap
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pembelgaran matematika menjadi positif dan hasil belgar siswa
menjadi lebih baik (Mahesti & Koeswanti, 2021).

Pengembangan aplikasi pembelajaran “Chancify” berbasis EdTech
(Education Technology) bertujuan untuk mengatasi kendala-kedala yang
dihadapi dalam pembelgaran materi peluang di SMA Negeri 1
Sirampog. Dengan memanfaatkan teknologi, diharapkan aplikasi ini
dapat memberi solusi yang interaktif, mudah diakses, dan efektif untuk
menunjang peningkatan pemahaman serta kemampuan berpikir Kritis
siswa dalam materi peluang.

B. Metode Pendlitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan metode
Research and Development (R&D) menggunakan model 4-D
Thiagargan. Model ini terdiri dari empat tahap: define (pendefinisan),
design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate
(penyebaran). Tahap define meliputi analisis awal-akhir, analisis peserta
didik, materi, tugas, dan konsep pembelgaran sebagai landasan
pengembangan aplikasi. Tahap design bertujuan untuk mengeksplorasi
aternatif yang efektif dan efisien dalam mengembangkan aplikasi.
Tahap develop melibatkan validasi oleh ahli media dan materi, serta
revis aplikasi berdasarkan saran validator. Setelah validasi dan revisi
dilakukan, aplikasi dapat diujicobakan untuk mengevauas
kepraktisannya. Tahap terakhir adalah disseminate, di mana aplikasi
disebarkan dalam kelompok besar atau luas.

Subjek uji coba adalah 33 peserta didik dari SMA/SMK kelas X
yang dilakukan di SMA Negeri 1 Sirampog. Subjek penelitian ini
khususnya merupakan peserta didik dari SMA kelas X yang sudah
mempelgjari materi mengenai Peluang. instrumen pengambilan data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah istrumen kevalidan dan
kepratisan. Instrumen kevalidan yang digunakan dalam bentuk angket
validas ahli media dan ahli materi serta instrumen kepratisan berupa
angket respon pengguna aplikasi pembelgaran.

Analisiskevalidan

Andisis data kevaidan aplikass pembelgaran ini dilihat
berdasarkan pada hasil angket validasi oleh ahli materi dan ahli media
dengan 4 kategori penilaian yaitu 1 = Kurang, 2 = Cukup, 3 = Bak, 4 =
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Sangat Balk. Data yang diperoleh diubah menjadi data persentase
validitas dengan rumus sebagai berikut.

S
F = — x100%

S
Keterangan:
PV = Persentase Validitas
SP = Tota skor perolehan angket oleh validator
SM = Tota skor perolehan angket oleh validator

Setelah mendapatkan nilai validasi dari tiap validator, kemudian
mencari rata-ratatotal persentase validitas aplikasi pembelgjaran dengan
menggunakan rumus sebagai berikut.

_xP
H = N
Keterangan:
HVA = Hadl vaidas ahli
PV = Persentase validitas
N = Banyak vaidator

Setelah dikalkulasikan dengan rumus diatas, kemudian dicocokan
berdasarkan kategori validitas sebagaimana disgikan dalam tabel 1
berikut:

Tabel 1. kriteria Kevalidan Produk
Tingkat Validasi

Ahli (HVA) K ategori Keterangan
90% < HVA < 100 Sangat Valid Tidak perlu revis
75% < HVA < 90% valid Perlu sedikit revisi
65% < HVA < 75% Cukup Valid Perlu revisi secukupnya
55% < HVA < 65% Kurang Valid Perlu banyak revisi
0% < HVA < 55% Tidak vaid Tidak dapat digunakan

(Rahmawati dkk., 2020)

Berdasarkan Tabel 1 aplikasi pembelgjaran dapat dikatakan valid
Jjika hasil angket validasi ahli media dan ahli materi memperoleh hasil
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validasi ahli dengan persentase minimal 75% atau berkategori minimal
valid. Selain itu, juga dilakukan analisis deskriptif kualitatif terkait saran
dan komentar dari validator ahli media dan ahli materi.

Analisiskepratisan

Analisis kepratisan aplikasi pembelgjaran ini berdasarkan angket
penggunaan aplikasi pembelgaran oleh siswa setelah menggunakna
aplikasi pembelgjaran ini dengan 4 kategori penilaian yaitu 1 = Sangat
Tidak Setuju (STS), 2 = Tidak Setuju (TS), 3 = Setuju (S), 4 = Sangat
Setuju (SS). Data yang diperoleh dari angket tersebut diubah menjadi
data persentase kepraktisan dengan rumus sebagai berikut.

T
S =Tl—x4

Keterangan:
SRT

Skor rata-rata respon pengguna aplikasi pembelgaran

pada setiap item pernyataan

TSP = Total skor perolehan angket penggunaan aplikasi
pembel gjaran pada setiap item pernyataan

TSM = Tota skor maksimum angket penggunaan aplikasi

pembel gjaran pada setiap item

Setelah mendapatkan skor rata-rata respon pengguna aplikasi
pembelgaran pada tiap item pernyataan, kemudian mencari skor rata-
rata total hasil angket penggunaan aplikasi. selanjutnya mencari
persentase kepratisan dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

R = > X 100%
S a °
Keterangan:
RPK = Rataratapersentase kepraktisan
S = Skor rata-ratatotal hasil angket penggunaan aplikasi
pembelgaran
S a = Skor maksimum angket tiap item pernyataan

Setelah dikalkulasikan dengan rumus di atas, kemudian dicocokkan
berdasarkan ketegori kepraktisan sebagaimana disgiakan dalam tabel
berikut.
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Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk
Rata-Rata Per sentase

K epraktisan (RPK) Kategori K eterangan
84% < RPK < 100% Sangat Praktis Tidak perlu revisi
68% < RPK <84% Praktis Tidak perlu revisi
52% < RPK < 68% Cukup Praktis Tidak perlu revisi
36% < RPK < 52% Kurang Praktis Perlurevis
0% < RPK < 36% Tidak Praktis Perlu revisi

(Sumalasia dkk., 2020)

Berdasarkan Tabel 2 penggunaan aplikasi pembelgjaran dikatakan
praktis jika data yang didapatkan dari angket penggunaan aplikasi
pembelgaran minimal berkategori cukup praktis atau diperoleh rata-rata
persentase kepratisan minimal 52%.

C. Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang
menggunakan model 4-D Thiagargjan, yang terdiri dari empat tahap:
define (pendekatan), design (perancangan), develop (pengembangan),
dan disseminate (penyebaran). Pengembangan aplikas "Chancify"
ditujukan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada
materi peluang. Proses ini dimulai dengan mengidentifikas masalah
yang terjadi di kelas X.6 SMA N 1 Sirampog melalui kegiatan PPL dan
wawancara dengan guru pengampu pelgaran matematika. Hasil
wawancara mengungkapkan bahwa banyak siswa yang kesulitan
memahami materi peluang, disebabkan oleh kurangnya bahan gar yang
interaktif serta keterbatasan waktu dalam proses pembelgjaran. Hal ini
terlihat dari hasil ujian yang menunjukkan nilai rendah pada pelgaran
peluang.

Setelah mewawancarai guru, pendliti juga melakukan wawancara
dengan siswa untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan
kebutuhan mereka. Dari hasil wawancara tersebut, terungkap bahwa
pembelgaran masih terpusat pada guru, dengan metode ceramah dan
diskusi yang mengharuskan siswa untuk memahami materi yang
disampaikan secara pasif. Dengan menggunakan kurikulum Merdeka,
yang memberikan keleluasaan bagi sSiswa untuk menciptakan
pembelgaran  berkualitas, peneliti merasa  penting  untuk
mengembangkan aplikasi yang interaktif.

Tujuan utama pengembangan "Chancify" adalah untuk
menciptakan produk yang valid dan praktis, yang dapat menunjang
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kemampuan berpikir kritis siswa daam pembelgaran matematika,
khususnya pada materi peluang. Materi peluang dipilih karena banyak
siswa merasa kesulitan dalam memahami konsep-konsep seperti
permutasi dan kombinasi. Peneliti mencatat bahwa siswa belum mampu
menerapkan konsep peluang pada soa-soal yang berbeda, yang
disebabkan oleh metode penggaran konvensional yang diterima.

Pada kegiatan pembelgaran abad 21 tidak hanya menuntut siswa
untuk memahami konten materi tetapi lebih mengarah pada HOTS. Ini
menjadi salah satu alasan peneliti tertarik untuk mengembangkan
aplikasi "Chancify," sehingga siswa tidak hanya hafal materi, tetapi juga
dapat mengatasi soal-soal peluang secara efektif.

Setelah merumuskan konsep aplikasi, peneliti melanjutkan dengan
menyusun format dan rancangan awa aplikasi pembelgaran.
Penyusunan konsep media bertujuan untuk memahami elemen yang
akan dimasukkan ke dalam aplikasi "Chancify," yang mencakup materi
peluang, dua kuis untuk mendalami pemahaman, fitur latihan soal, dan
fitur hitung cepat untuk mengasah kemampuan perhitungan siswa.
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur chatbot sebagal asisten pribadi
untuk membantu siswa menjawab pertanyaan, serta menyediakan
berbagai level soal, mulai dari yang mudah hingga yang sulit.

Langkah kedua adalah menyusun format aplikasi berdasarkan
tujuan pembelgaran. Di sini, siswa diharapkan dapat menjelaskan
peluang, menentukan frekuensi harapan dari kegjadian maemuk, dan
menyelidiki konsep kejadian saling bebas dan saling lepas. Langkah
terakhir adalah merancang produk dengan menyusun daftar fitur yang
akan diimplementasikan, termasuk fitur materi, latihan soal, kuis, dan
chatbot. Setelah merancang, peneliti membuat kerangka aplikasi dengan
source code, hingga pada tahap akhir membuat detail implementasi
source code.

Setelah rancangan awal aplikasi selesai, peneliti melakukan
validasi produk kepada validator ahli. Penilaian ahli materi fokus pada
aspek materi dan soal, dengan hasil yang menunjukkan kategori " Sangat
Valid." sgjaan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Syawala &
Auliya. (2023) yang menyatakan bahwa aplikasi pembelgjaran berbasis
Android sebaga media pembelgaran dinyatakan sangat valid. Penilaian
oleh ahli media menekankan pada aspek desain, kebahasaan, kemudahan
penggunaan, dan sistem aplikasi, yang menghasilkan kategori "Valid"
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dengan beberapa revisi, seperti perubahan font dari Calibri ke Times
New Roman, penyesuaian rumus, dan tombol jawaban.

Setelah melakukan revisi, peneliti melanjutkan dengan validas
kedua. Hasil penilaian validator menunjukkan bahwa aplikas ini
tergolong valid dan siap untuk diuji coba, Seperti halnya pada penelitian
yang telah dilakukan oleh Rizky & Marhaeni. (2023) menyatakan bahwa
aplikasi pembelgjaran matematika berbasis android dinyatakan valid dan
layak digunakan.

Uji coba produk dilakukan di kelas X-6 SMA N 1 Sirampog
dengan melibatkan 33 peserta didik. Uji coba ini meliputi pembagian
angket setelah siswa menggunakan aplikas "Chancify." Hasil uji coba
menunjukkan bahwa aplikasi ini praktis. Hal ini sgaan dengan
penelitian oleh Dwiranata, dkk (2019) yang menjelaskan bahwa
pengembangan media pembelgaran matematika berbasis android
dinyatakan praktis.

= Chancily

Gambar 1. Tampilan Awal

= Chancify

PELUANG

A, Penperdan
Femang atau b
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= Chancify

LATIHAN SOAL

Tua buah dadu dilempar 72 kali.
Frekuensi harapan muncul
jumlah mata dadu lebih hesar
daurd 10 adaluh ...

Penyelesaian

i), f
Feluangnya adalah
T = 53/36.

Frekuensi harepannya adaleh
Fp=nP-72x336-5

Gambar 3. Tampilan Latihan Soal

Distribusi produk dilakukan secara online melalui unduhan aplikasi
daam format .apk di platform GitHub, sehingga memudahkan
pengguna untuk mengakses dan mengunduh aplikasi. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa "Chancify" merupakan aplikasi pembelgaran
berbasis EdTech yang valid dan praktis dalam menunjang kemampuan
berpikir kritis siswa pada materi peluang. Hal ini sgaan dengan
penelitian yang dilakukan olen Nugroho, A. A. (2023), Menunjukan
bahwa media pembelgjaran berbasis android mampu meningkatkan
kemampuan berpikir siswa dan juga keterlaksanaan perangkat termasuk
kategori baik, sehingga perangkat yang dikembangkan memenuhi
kriteria praktis untuk diterapkan dalam pembelgjaran.

D. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa proses
pengembangan aplikasi  "Chancify" menggunakan model 4-D
Thiagargan, yang terdiri dari: (1) define, yaitu tahap awa yang
memberikan landasan bagi pengembangan aplikasi; (2) design, di mana
peneliti mengeksplorasi aternatif yang lebih efektif untuk desain
aplikasi; (3) develop, yang melibatkan validasi oleh ahli media dan
materi, serta revisi berdasarkan saran validator. Setelah revig,
dilakukan uji coba dengan siswa kelas X.6 SMA N 1 Sirampog,
menghasilkan aplikasi yang valid dan praktis. Validas menunjukkan
kategori "Valid" dari ahli media dan "Sangat Valid" dari ahli materi,
serta hasil angket respon pengguna yang menunjukkan aplikas ini

Volume 11. No 2. September 2024
Dialektika P. Matematika ISSN: 2089 — 4821

1139



Azhar, H.M., Fasha, E.F- “CHANCIFY” APLIKASI PEMBELAJARAN
BERBASS EDTECH (EDUCATION TECHNOLOGY) UNTUK
MENUNJANG KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS MATER
PELUANG

"Praktis." (4) Disseminate, yaitu distribus aplikasi secara online
melalui unduhan .apk di platform
https:.//github.com/Chancify/Chancify.
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