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ABSTRAK
Teknologi yang terus berkembang menuntut guru untuk terus berinovasi dalam menghadirkan media
pembelajaran yang berkualitas. Mobile learning menjadi media yang dapat digunakan dalam pembelajaran
karena kemudahan dalam proses menggunakannya di mana saja dan kapan saja. Di sisi lain, berpikir kritis
menjadi kemampuan yang sangat penting dalam matematika. Melalui kemampuan berpikir kritis, siswa
dituntut untuk mampu menghasilkan pemikiran dan memilih langkah-langkah yang tepat untuk
menyelesaikan suatu masalah. Namun, hasil kajian lapangan menunjukkan bahwa kemampuan berpikir Kkritis
siswa khususnya dalam materi fungsi komposisi dan invers masih sangat rendah. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan mobile learning bernama KORS untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa pada
materi fungsi komposisi dan invers. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model
ADDIE. Subjek penelitian ini adalah praktisi dan enam siswa SMA. Dalam mengumpulkan data digunakan
instrumen penilaian ahli media dan ahli materi, serta angket respons siswa dan guru. Hasil dari penelitian ini
diperoleh media pembelajaran mobile learning KORS yang layak untuk digunakan dengan persentase 79%
dari ahli media dan 78,67% dari ahli materi. Kepraktisan media dari penilaian guru diperoleh persentase
83,33% dan berdasarkan hasil uji coba skala kecil diperoleh persentase angket respons siswa sebesar 82,67%.

Kata Kunci: Mobile learning, Fungsi Komposisi, Invers

ABSTRACT

Technology that continues to develop requires teachers to continue to innovate in presenting quality learning
media. Mobile learning is a medium that can be used in learning because of the ease in the process of using
it anywhere and anytime. On the other hand, critical thinking is a very important ability in mathematics.
Through critical thinking skills, students are required to be able to generate thoughts and choose the right
steps to solve a problem. However, the results of the field study show that students' critical thinking skills in
material on compositional and inverse functions are still very low. This study aims to develop mobile
learning named KORS to train students' critical thinking skills in the matter of compositional and inverse
functions. This type of research is development research with the ADDIE model. The subjects of this study
were practitioners and six high school students. In collecting data, assessment instruments were used by
media experts and material experts, as well as student and teacher response questionnaires. The results of
this study obtained KORS mobile learning media that were feasible to use with a percentage of 79% from
media experts and 78.67% from material experts. The practicality of the media from the teacher's assessment
obtained a percentage of 83.33% and based on the results of small-scale trials obtained a student response
questionnaire percentage of 82.67%.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang begitu pesat memberikan pengaruh terhadap aktivitas
manusia. Saat ini, perkembangan teknologi memasuki era post of life modern, di mana kemajuan
teknologi dan pengetahuan berpengaruh terhadap seluruh sisi kehidupan manusia, termasuk dalam
bidang pendidikan (Sudarsana, et al., 2019). Pendidikan dan teknologi memiliki hubungan yang
erat. Penggunaan teknologi dapat menciptakan media pembelajaran yang berkualitas (Rohmah &
Qohar, 2020). Media pembelajaran didefinisikan sebagai alat yang digunakan dalam
menyampaikan informasi kepada siswa dari guru, sehingga tujuan pembelajaran menjadi lebih
mudah tercapai (Puspitarini & Hanif, 2019). Melalui penggunaan media pembelajaran yang
berkualitas, akan berdampak terhadap minat, motivasi, dan hasil belajar siswa yang juga semakin
meningkat (Hidayah, Ngatman, Susiani, Salimi, & Suhartono, 2020).

Salah satu bentuk evolusi teknologi dalam media pembelajaran adalah mobile learning atau
m-learning, yaitu media yang memungkinkan pembelajaran dapat dibawa kemana saja (Ibrahim &
Ishartiwi, 2017). Mobile learning menjadi bagian dari e-learning yang terus berkembang dan dapat
mengkombinasikan kemampuan penggunaan multimedia dan jaringan seluler pada perangkat
mobile (Chachil et al., 2015; Martha, Adi, & Soepriyanto, 2018). Penggunaan mobile learning
dalam kegiatan pembelajaran telah membawa perubahan terhadap model pembelajaran. Mobile
learning memungkinkan kegiatan pembelajaran terjadi di mana pun dan kapan pun (Kao, Yuan, &
Wang, 2023), sehingga dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa (Jeno, Egelandsdal, &
Grytnes, 2022; Yosiana, Djuandi, & Hasanah, 2021). Keefektifan penggunaan mobile learning
telah banyak diteliti (Husna, 2020; Lestari, Pratama, & Sulistiowati, 2021; Muyaroah, 2017).
Meningkatnya kemampuan siswa dalam proses pemecahan masalah adalah salah satu keefektifan
dari penggunaan mobile learning dengan menggunakan model problem based learning (Lestari et
al., 2021). Keinteraktifan mobile learning menyebabkan adanya peningkatan motivasi belajar,
mengurangi adanya miskonsepsi, serta mempercepat proses belajar sehingga mobile learning
menjadi media yang sangat efektif untuk digunakan (Agustihana & Suparno, 2018).

Pentingnya penggunaan mobile learning semakin relevan dalam pemebelajaran matematika
mengingat tantangan dalam pembelajaran matematika yang menginginkan peningkatan hasil
belajar siswa (Gay, 2020). Akan tetapi, hasil belajar matematika siswa relatif rendah apabila
dibandingkan dengan mata pelajaran lain (Suri & Rachmadtullah, 2021). Meskipun matematika
merupakan pembelajaran yang esensial, hasil tes The Program for International Student
Assessment (PISA) di mana kemampuan matematika siswa di Indonesia berada pada perangkat 72
dari 78 negara (Rosito, 2020). Hasil tes tersebut menunjukkan adanya kesulitan belajar matematika
bagi peserta didik. Dalam mengatasi kesulitan belajar, penggunaan media merupakan salah satu
solusi yang dapat digunakan (Qohar, Susiswo, Nasution, & Wahyuningsih, 2021).

Kemampuan berpikir kritis menjadi komponen penting dalam pembelajaran matematika

(Janah, Suyitno, & Rosyida, 2019). Hal tersebut dikarenakan melalui berpikir kritis akan terjadi

182 x Copyright © 2023, Jurnal Tadris Matematika, Vol. 6, No. 2, November 2023



Alfi Syahrin Siregar: Pengembangan Mobile Learning...

proses mempelajari ide, memutuskan langkah yang tepat untuk diambil dalam menyelesaikan suatu
masalah serta menentukan penyebab yang tepat, lalu mengevaluasi dan menyempurnakan solusi
yang diperoleh (Fadhilah, Sujadi, & Siswanto, 2021). Pentingnya berpikir kritis disebabkan
kemampuan berpikir kritis dalam penyelesaian masalah akan mengikutsertakan kemampuan
lainnya, seperti kemampuan penalaran, kemampuan menganalisis, dan kemampuan menilai dan
membuat keputusan (Nafi’ah & Suparman, 2020). Ennis (Retnowati, Sujadi, & Subanti, 2016)
mendefinisikan bahwa berpikir Kritis sebagai suatu proses berpikir yang rasional sedemikian
sehingga diperoleh keputusan yang tepat. Untuk melihat kemampuan berpikir kritis siswa dapat
dilihat dari empat indikator berpikir kritis, yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi (Eka,
Oktaviana, & Haryadi, 2022)

Salah satu materi yang memerlukan kemampuan berpikir kritis yang cukup memadai dari
siswa adalah materi fungsi invers dan komposisi. Kemampuan berpikir kritis siswa dalam materi
fungsi invers dan fungsi komposisi masih tergolong rendah (Putra, Widyawati, & Nabila, 2021).
Kurangnya minat dan motivasi belajar siswa menjadi faktor penting dalam kesulitan belajar. Selain
itu model pembelajaran yang masih konvensional tanpa adanya media pembelajaran menjadikan
siswa semakin sulit memahami materi (Hasibuan et al., 2022). Fungsi komposisi dan invers yang
dianggap sulit oleh peserta didik, dikarenakan peserta didik yang belum memahami materi serta
perhitungan dan pengerjaannya yang sangat rumit, dan rendahnya kemampuan siswa dalam proses
pemecahan masalah (Amelia & Susanti, 2021; Tantri & Fahmi, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika, terungkap bahwa siswa masih
mengalami kesulitan dalam memahami soal-soal berpikir kritis pada materi fungsi komposisi dan
fungsi invers. Hasil pembelajaran menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam menyelesaikan
soal-soal fungsi komposisi masih sangat rendah, dan mereka belum mampu mengatasi tantangan
berpikir kritis terkait materi tersebut. Rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa SMA
disebabkan oleh gaya pengajaran guru yang monoton dan kurang menarik, tanpa memanfaatkan
pendekatan pembelajaran yang kreatif. Selain itu, dalam proses pembelajaran, guru tidak
menggunakan media apapun. Guru hanya menyampaikan materi dengan penjelasan menggunakan
papan tulis. Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan penggunaan media pembelajaran guna
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Terdapat banyak penelitian yang telah mengkaji tentang pengembangan mobile learning
dalam pembelajaran matematika (Ningsih & Adesti, 2019; Roza & Nabhar, 2022; Yosiana et al.,
2021). Namun, masih sedikit dari penelitian tersebut yang menggabungkan pengembangan mobile
learning dengan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi fungsi komposisi dan fungsi invers.
Maka, penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan mobile learning pada materi
fungsi komposisi dan fungsi invers yang valid dan praktis untuk melatih kemampuan berpikir kritis

siswa kelas XI.
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METODE

Penelitian ini merupakan jenis research and development (penelitian dan pengembangan)
melalui penggunaan model ADDIE. Pemilihan model ADDIE dikarenakan model pengembangan
ini sistematis serta fleksibel untuk digunakan dalam pengembangan media pembelajaran (Rosmiati
& Siregar, 2021). Penggunaan model ADDIE dalam penelitian ini meliputi 5 tahapan kegiatan,
yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Gambar 1 di bawah ini

menjelaskan alur penelitian dan pengembangan ADDIE.

Implem
entation

Develop
-ment

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan ADDIE
Sumber: Martin & Betrus (2019)

Gambar 1 menjelaskan tentang alur penelitian yang dimulai dengan tahap analysis, setelah
tahap analysis selesai dilanjutkan ke tahap design, kemudian penelitian dilanjutkan ke tahap
development, setelah tahap development dilaksanakan implementation, sementara itu, tahap
evaluation dalam model ADDIE dilakukan di setiap tahapnya dengan tujuan mendapatkan media
yang layak dan valid serta memperkecil kesalahan dalam proses pengembangan. Kegiatan yang
dilakukan pada setiap tahapan adalah (1) tahap analysis yang dilakukan dengan tujuan memperoleh
data hasil analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis peserta didik; (2) pada tahap design,
dilakukan pembuatan storyboard yang didasarkan pada hasil dari tahap analysis; (3) pada tahap
development, dilakukan pengembangan media dengan menggunakan MIT App Inventor, setelah itu
dilakukan validasi dan revisi; (4) implementation, melakukan uji coba produk aplikasi yang telah
dikembangkan kepada siswa SMA; (5) evaluation, kegiatan evaluasi secara formatif terkait proses
pengembangan media pembelajaran dari tahap analysis sampai tahap implementation.

Subjek dari penelitian ini meliputi praktisi, yaitu guru matematika sebagai validator ahli
media serta ahli materi, serta enam orang siswa SMA. Instrumen dari penelitian ini adalah lembar
validasi media, lembar validasi materi, lembar angket respons guru dan siswa. Untuk mengetahui
kelayakan dari media, digunakan instrumen lembar validasi ahli media, sementara lembar validasi
ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan dari materi yang disajikan dalam mobile learning.
Indikator validasi ahli media pembelajaran ditunjukkan pada Tabel 1 dan indikator ahli materi

pembelajaran ditunjukkan pada Tabel 2.
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Tabel 1. Indikator Lembar Validasi Ahli Media

Aspek Indikator
Keektifan, kreativitas, dan inovasi
Rekayasa Perangkat Lunak kemudahan penggunaan

Peluang pengembangan
Tampilan latar belakang, gambar, dan animasi
Jenis dan ukuran huruf
Komunikatif
Animasi sederhana

Desain

Komunikasi visual

Lembar validasi ahli media disusun dalam bentuk angket dengan menggunakan skala Likert
1-5, di mana skala 1 untuk penilan tidak baik; skala 2 untuk penilaian kurang baik; skala 3 untuk
penilaian cukup baik; skala 4 untuk nilai baik; dan skala 5 untuk penilaian sangat baik.

Tabel 2. Indikator Lembar Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator
Tujuan pembelajaran, indikator pencapaian
. . kompetensi
Isi Materi

Kesesuaian, kebenaran, kelengkapan, dan
sistematika penyampaian materi
Kejelasan petunjuk pengerjaan
Kejelasan perumusan dan kesesuaian soal dengan

Soal indikator berpikir kritis
Variasi dan tingkat kesulitan soal
Penggunaan istilah dan kalimat
Bahasa

Kesesuaian dengan PUEBI

Pada tahap implementation, dilakukan uji coba dengan memberikan angket respons kepada
guru dan siswa. Tabel 3 menunjukkan indikator yang digunakan dalam angket.

Tabel 3. Indikator Angket Respons siswa dan guru

Aspek Indikator
Kemudahan Penggunaan
Media Pembelajaran Desain Media

Kemenarikan Media
Ketepatan isi materi
Materi Bahasa
Latihan dan Evaluasi
Ketertarikan
Manfaat Motivasi
Pengetahuan

Lembar validasi ahli media disusun dalam bentuk angket dengan menggunakan skala Likert
1-5, di mana skala 1 untuk penilan tidak baik; skala 2 untuk penilaian kurang baik; skala 3 untuk
penilaian cukup baik; skala 4 untuk nilai baik; dan skala 5 untuk penilaian sangat baik.

Data yang terkumpul selama proses penelitian dan pengembangan dianalisis dengan
menggunakan metode analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil data pada tahapan analysis serta
saran dan komentar dari ahli dianalisis dengan menggunakan analisis kualitatif. Sementara data
kuantitatif dilakukan dengan mencari rata-rata dari hasil lembar validasi dan lembar angket respons
menggunakan rumus persentase pada persamaan (1) berikut.

ZZ; x 100% @

pP=
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Dalam menentukan kriteria kevalidan media digunakan indikator pada Tabel 4.

Tabel 4. Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran

Tingkat Pencapaian Kriteria Ketercapaian
80% < P < 100% Sangat layak
60% < P < 80% Layak
40% < P < 60% Cukup layak
20% < P < 40% Tidak layak

0% <P <20% Sangat tidak layak

Sumber: Putra (2018)

Mobile learning yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan jika dari hasil validasi
ahli diperoleh nilai P > 60%. Sementara itu, dalam mengukur kepraktisan mobile learning

digunakan indikator pada Tabel 5.

Tabel 5. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran

Tingkat Pencapaian Kriteria Ketercapaian
80% < P <100% Sangat menarik
60% < P <80% Menarik
40% <P <60% Cukup menarik
20% <P <40% Tidak menarik

0% <P <20% Sangat tidak menarik

Sumber: Putra (2018)

Mobile learning yang dikembangkan dinyatakan praktis apabila persentase rata-rata dari penilaian

siswa dan guru memperoleh nilai P = 60%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Tahap Analysis
a) Analisis Kebutuhan
Adanya ketergantungan peserta didik tingkat SMA terhadap penggunaan
smartphone dapat dijadikan sebuah inovasi bagi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran. Ketergantungan peserta didik akan smartphone seringkali menyebabkan
peserta didik memilih untuk menggunakan smartphone daripada mendengarkan
penjelasan guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil pengamatan
terhadap pola belajar peserta didik tingkat SMA, diketahui bahwa penggunaan
smartphone sudah menjadi kebutuhan yang tidak dapat dipisahkan, serta peserta didik
SMA umumnya menggunakan smartphone dalam kegiatan pembelajaran.
b) Analisis Kurikulum
Desain kurikulum mengarah kepada kebutuhan agar siswa dapat memiliki
kemampuan berpikir kritis matematika yang baik. Namun, kemampuan berpikir Kritis
peserta didik SMA masih sangat rendah, salah satunya dalam materi fungsi komposisi dan
invers. Sehingga, untuk membantu siswa dalam memahami materi fungsi komposisi dan

invers dibutuhkan suatu media pembelajaran. Adapun kompetensi dasar yang digunakan
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dalam media ini adalah kompetensi dasar 3.6 dan 4.6 untuk pelajaran matematika wajib

tingkat SMA, sebagaimana pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Kompetensi Dasar

Pengetahuan Keterampilan
3.6 Menjelaskan operasi komposisi pada fungsi 4.6 Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dan operasi invers pada fungsi invers serta dengan operasi komposisi dan operasi
sifat-sifatnya serta menentukan invers suatu fungsi

eksistensinya

Berdasarkan Tabel 6, analisis tujuan pembelajaran adalah sebagai berikut.
1. Melalui penggunaan media KORS, diharapkan siswa dapat menjelaskan operasi
fungsi komposisi dan fungsi invers serta sifat-sifatnya dengan benar
2. Melalui penggunaan media KORS, diharapkan siswa dapat melakukan operasi fungsi
komposisi dan fungsi invers serta sifat-sifatnya dengan benar
3. Melalui penggunaan media KORS, diharapkan siswa dapat menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan operasi fungsi komposisi dan fungsi invers dengan benar
¢) Analisis Teknologi
Analisis teknologi adalah kegiatan analisis terkait penggunaan perangkat yang
digunakan dalam proses pengembangan media. Analisis teknologi, meliputi analisis
terhadap hardware (perangkat keras) dan software (perangkat lunak). Hardware yang
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi mobile yang
dilakukan adalah processor intel(R) Core (TM) i5-1235U, RAM 4GB dengan system
operasi windows 11 64-bit, serta android 11 dengan RAM 4GB. Sementara software yang
digunakan adalah MIT App Inventor, Ms. Word, dan Canva. Pemilihan MIT App Inventor
karena masih sedikit penelitian yang menggunakan MIT App Inventor untuk
mengembangkan aplikasi mobile pada materi komposisi dan invers fungsi.
2. Design
Pada tahap design, dilakukan perancangan mobile learning dalam bentuk storyboard.
Storyboard merupakan gambaran visual yang digunakan sebagai panduan oleh pengembang
untuk mempermudah pembuatan media. Sebelum tahap development, pengembang terlibat
dalam diskusi dengan ahli media guna mendapatkan storyboard yang baik. Untuk mendukung
proses pembuatan storyboard, peneliti juga menyusun rancangan materi dan soal latihan.
Bentuk storyboard yang dibuat disesuaikan dengan materi dan soal latihan yang telah
disusun sebelumnya. Pembuatan storyboard dilakukan dengan menggunakan platform Canva.
Penggunaan media Canva dipilih karena platform ini menyediakan berbagai fitur dan gambar
yang dapat diakses dengan mudah. Dengan demikian, peneliti dapat menyiapkan gambar,
audio, background, dan elemen lainnya dalam pembuatan storyboard. Gambar 2 menunjukkan
storyboard yang dibuat oleh peneliti pada tahap desain, di mana setiap layar diberi nomor

sebagai kode gambar atau materi yang akan digunakan dalam tahap development.

Copyright © 2023, Jurnal Tadris Matematika, VVol. 6, No. 2, November 2023 x 187



Alfi Syahrin Siregar: Pengembangan Mobile Learning...

(0O] 1O o ) [OE] ® o
#36AABF @ e— #I6ARBE Q @j
ss8c0DB |®—‘ L.smum-mm
© IORINOoR Osmmor—
® O™ ®
~|=|| =3
oleBleld BRIBE[®
(@] [O][O) [@ (@) (®
©
@?@ e IcH
olCEL o
o)
I e o=wmm [JIOE
o E
_ b — @ 834383
Iu”m @ = I
oleBlee) | |- PREee 00 6

Gambar 2. Storyboard
3. Development

a) Pembuatan Produk

Proses pembuatan produk dilaksanakan dengan berdasarkan storyboard yang telah
dibuat. Pada tahap pengembangan ditentukan bahwa aplikasi diberikan nama “KORS
(Komposisi dan Invers)”. Pembuatan media dilakukan dengan menggunakan MIT App
Inventor. Sebelum memasuki halaman utama terdapat splash screen yang berisikan nama
dan logo dari aplikasi mobile yang dibuat. Splash screen akan muncul dalam waktu 3 detik
(Gambar 3) dan layar akan berpindah secara otomatis ke halaman sign in (Gambar 4 (a)).
Pada halaman sign in, bagi pengguna yang belum memiliki akun dapat membuat akun
dengan menekan tombol sign up (Gambar 4 (b)) dan melakukan pendaftaran akun dengan
memasukkan username dan password. Setelah pengguna berhasil membuat akun, maka

pengguna dapat melakukan sign in dan layar akan beralih ke halaman utama (Gambar 5).

_IDD[
KORS

ﬂ[ "Komposisi dan Invers"
- Untuk Melatih Kemmapuan ".*

+ Berpikir Kritis Matematis
| J

Al

Gambar 3. Splash Screen
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Gambar 4 (a). Halaman Sign in Gamb4 (b). Halaman Sign up

Gambar 5. Halaman Utama

Adapun 5 menu utama dari aplikasi KORS adalah sebagai berikut.
(1) Kompetensi Dasar. Pada menu ini disajikan Kompetensi Dasar 3.6 dan 4.6, seperti pada
Gambar 6 berikut.

Kompetensi Dasar

Gambar 6. Tampilan Menu Kompetensi Dasar

Copyright © 2023, Jurnal Tadris Matematika, VVol. 6, No. 2, November 2023 x 189



Alfi Syahrin Siregar: Pengembangan Mobile Learning...

(2) Materi. Materi yang disajikan terdiri atas fungsi komposisi, sifat fungsi komposisi, fungsi
invers, dan sifat fungsi invers. Materi disajikan dalam bentuk teks dan video. Dalam
menyajikan materi, pengembang media menyesuaikan dengan kemampuan indikator

berpikir kritis siswa. Gambar 7 (a) dan pada Gambar 7 (b) adalah salah satu materi yang

Perhatikan Video Berikut!
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Gambar 7 (a). Menu Materi Gambar 7 (b). Materi Pembelajaran

(3) Evaluasi. Pada menu evaluasi peserta didik diberikan 5 soal yang dapat melatih
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Dalam mengerjakan soal evaluasi peserta didik
diberikan waktu 12 menit dan hasil dari evaluasi yang dikerjakan akan langsung terkirim
ke dalam google spreadsheet yang telah disiapkan oleh pengembang. Gambar 8 (a) adalah
tampilan awal menu evaluasi sedangkan Gambar 8 (b) adalah soal evaluasi di mana

terdapat waktu 12 menit yang mulai berjalan ketika siswa menekan tombol mulai.

 Diketahui f(x) = 2x*-3x+6 |
1. Soal evaluas tendirl dar) § soal dengan 4 dan g(x) =4x-5. Fungsi |
pilihan jawaban ’ ‘l(om 5l ([ 00 00)

W 3 sk Pengerjaan Soal adalah 12 menit

®  dimulai ketika anda menekan  tombol 4 32x%2—-92x+70 -
o 32x* +92x + 71

o 32x* 4+ 92x + 70

5. Nomor soal yang telah dikerjakan akan
berubah menjadi berwarna pink ©32x2 - 92x + 71

Nila: A

Gambar 8 (a). Tampilan Awal Menu Evaluasi Gambar 8 (b). Soal pada Menu Evaluasi

(4) Lembar Kerja. Pada menu lembar Kerja, terdapat dua pilihan tugas, yaitu fungsi
komposisi dan fungsi invers (Gambar 9(a)). Untuk setiap pilihan tugas, peserta didik
diberikan dua soal uraian (Gambar 9(b)) dan lima soal match question (Gambar 9(c)). Soal
uraian yang disusun bertujuan untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa, karena

penyusunan soal menuntut siswa untuk dapat menunjukkan kemampuan berpikir kritis.
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Gambar 9 (a). Menu Lembar Gambar 9 (b). Permasalahan Gambar 9 (c). Soal Match
kerja dalam Lembar Kerja Question dalam Lembar Kerja

(5) Lainnya. Pada menu lainnya (Gambar 10), terdapat beberapa pilihan menu pendukung.
Menu ini mencakup petunjuk penggunaan aplikasi yang terbagi ke dalam tiga fitur, yaitu
bantuan, hubungi kami, dan tentang kami. Selain itu, dalam menu tersebut juga terdapat
opsi untuk melihat indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, dan profil

pengembang. Terdapat pula tombol untuk menutup atau keluar dari aplikasi.

Gambar 10. Menu Lainnya

b) Validasi
Mobile learning yang telah dibuat, kemudian dilakukan validasi media kepada
praktisi sebagai ahli media dan ahli materi dengan menggunakan lembar angket validasi
media dan materi. Hasil validasi media diperoleh persentase nilai 79% dengan kategori
layak dan sedikit revisi. Adapun rincian persentase setiap aspeknya ditunjukkan pada Tabel
7 di bawah. Sementara, validasi materi pembelajaran diperoleh persentase 78,67% dengan
kategori layak dengan sedikit revisi. Tabel 8 di bawah ini merupakan rincian persentase

hasil validasi materi.
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Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Skor Nilai Maksimal Persentase
Isi Materi 25 30 83,33%
Soal 42 55 76,36%
Bahasa 12 15 80%
Jumlah skor 79 100 79,00%

Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Skor Nilai Maksimal Persentase
Materi 27 35 77,14%
Soal 19 25 76,00%
Bahasa 13 15 86,67%
Jumlah skor 59 75 78,67%

c) Revisi
Pada kegiatan ini, dilakukan beberapa revisi yang didasarkan kepada komentar serta
sara dari validator. Adapun revisi yang dilakukan secara umum meliputi perubahan warna
pada tombol dan tulisan yang digunakan, perubahan penempatan tombol di menu sign in
dan menu lainnya, serta penambahan video pembelajaran dan perubahan opsi jawaban pada

soal evaluasi yang sama.

4. Implementation

Pada tahap implementation dilakukan uji coba kepada guru matematika dan siswa
dengan skala kecil sebanyak 6 orang. Tahap implementation dilakukan secara daring
asinkronus, dikarenakan KORS merupakan aplikasi mobile sehingga diharapkan siswa dapat
menggunakannya dalam kegiatan belajar secara mandiri. Pada tahap implementation, guru
matematika diminta untuk mengisi angket kepraktisan di mana diperoleh hasil persentase
sebesar 81,33%. Selain guru, siswa juga diminta untuk mengisi angket respons siswa terhadap
penggunaan aplikasi KORS. Adapun data hasil penilaian uji kepraktisan dari siswa diperoleh
persentase sebesar 82,67%, sehingga mobile learning KORS dinyatakan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran dengan kategori sangat praktis. Tabel 9 berikut ini

menunjukkan hasil angket respons siswa.

Tabel 9. Hasil Angket Respons Siswa Uji Coba Skala Kecil

Responden Skor Persentase
Pertanyaan 123456 > Maksimal

Saya merasa mudah dalam menggunakan 90%
mobile learning KORS 55 4 45 4 27 30
Saya merasa mudah dalam menginstal mobile 90%
learning KORS 554355 27 30
Saya merasa ukuran dan jenis huruf dalam 90%
aplikasi KORS mudah dibaca 543555 27 30
Saya merasa mudah menggunakan tombol 70%
navigasi 343344 21 30
Saya merasa gambar dan animasi yang 73,33%
digunakan sesuai dengan usia saya 343 444 22 30
Saya merasa tampilan aplikasi KORS sangat 80%
menarik 553254 24 30
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Saya merasa aplikasi KORS menyajikan 90%
materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 54 4 455 27 30
Saya merasa materi pada aplikasi KORS 90%
disajikan dengan jelas dan lengkap 4 4 4 55 5 27 30
Saya merasa materi pada aplikasi KORS 96,67%
menggunakan bahasa yang mudah dipaghami 5 5 4 5 5 5 29 30
Saya merasa permasalahan yang disajikan
pada aplikasi KORS membantu saya dalam 83,33%
memahami materi 55 4 3 44 25 30
Saya merasa soal evaluasi pada aplikasi 70%
KORS sesuai dengan materi pembelajaran 333435 21 30
Saya tertarik belajar dengan menggunakan 86,67%
aplikasi KORS 4 5 4 4 45 26 30
Motivasi belajar saya meningkat dengan 83,33%
menggunakan aplikasi KORS 54 4 4 35 25 30
Pemahaman saya terkait materi fungsi
komposisi dan invers meningkat melalui 73,33%
penggunaan aplikasi KORS 4 4 3 3 4 4 22 30
Kemampuan berpikir kritis saya
meningkatkan melalui penggunaan aplikasi 73,33%
KORS 343345 22 30

Total 372 450 82.67%

5. Evaluation

Pada tahap evaluation, hanya dilakukan evaluasi secara formatif pada setiap tahapan
pengembangan aplikasi. Evaluasi secara sumatif tidak dilakukan karena tujuan penelitian
adalah untuk menghasilkan aplikasi mobile yang layak dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran. Pada tahap evaluasi, beberapa catatan selama proses pengembangan adalah
perubahan penempatan tombol dan warna dalam aplikasi, sehingga menjadi lebih mudah
untuk dilihat dan digunakan. Dalam pengemasan materi pembelajaran dalam bentuk video,
MIT App Inventor masih belum digunakan sebab ukuran file video yang terlalu besar,
sehingga dibutuhkan Canva sebagai media yang membantu menampilkan video secara online.
Selain itu, penggunaan pengembangan mobile learning dengan menggunakan MIT App
Inventor hanya menghasilkan media yang dapat diakses pada perangkat dengan jenis

smartphone android.

Pembahasan

Kecenderungan peserta didik dalam menggunakan smartphone menjadikan pengembangan
media pembelajaran berbasis mobile menjadi salah satu kebutuhan siswa. Hal ini ditunjukkan
dengan adanya data dari Digital Yearbook Report tahun 2019 bahwa rata-rata penggunaan
smartphone di Indonesia mencapai 3 jam 26 menit lebih tinggi dari rata-rata global yang hanya 2
jam 16 menit, serta remaja usia 15-18 tahun menunjukkan intensitas yang tinggi dan ketakutan
akan tertinggal dalam penggunaan smartphone (Has, 2020). Peserta didik dalam belajar tidak lagi
fokus terhadap penjelasan guru, tetapi peserta didik lebih memilih untuk menggunakan
smartphone. Oleh karena itu, untuk meningkatkan partisipasi siswa maka smartphone dapat

dimanfaatkan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran (Ardiansyah & Nana, 2020). Fungsi
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komposisi dan fungsi invers merupakan materi yang diajarkan di kelas X SMA. Pada materi
tersebut, siswa cenderung memiliki kesulitan yang disebabkan ketidakmampuan siswa dalam
memahami konsep dan mengubah soal ke dalam bentuk matematika (Yulianti, Rahmawati, &
Purwosetiyono, 2021). Alasan lainnya adalah model pembelajaran yang digunakan oleh guru yang
hanya menjelaskan konsep dengan tidak mendetail dan tidak dijelaskannya kaitan materi dengan
kehidupan sehari-hari (Nafi’ah & Suparman, 2020). Hasil penelitian Nafi’ah & Suparman (2020)
menyebutkan bahwa guru dalam kegiatan pembelajaran mengharapkan adanya media pembelajaran
yang efektif untuk digunakan dalam materi fungsi komposisi dan invers.

Dari hasil pengembangan, diperoleh m-learning yang layak dan praktis digunakan dalam
pembelajaran dengan persentase dari ahli media sebesar 79% dan ahli materi sebesar 78,67% serta
mendapatkan respons kepraktisan dari siswa sebesar 82,67%. Kevalidan penggunaan mobile
learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sejalan dengan penelitian Rachma,
Setyadi, & Mampouw (2020), di mana diperoleh media yang valid dan praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika. Selain itu, terdapat penelitian Siti et al., (2019), di mana dari hasil
penelitian tersebut dikatakan bahwa dalam mengoptimalkan kemampuan berpikir kritis matematis
siswa dapat dilakukan melalui penggunaan media pembelajaran mobile learning. Sementara itu,
(Nainggolan, 2020) menyebutkan bahwa penggunaan mobile learning dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa.

Indikator berpikir kritis yang digunakan dalam mobile learning adalah interpretasi, analisis,
evaluasi, dan inferensi. Dalam penyajian materi, pendekatan dimulai dengan memaparkan masalah-
masalah dan dilanjutkan dengan menganalisis keterkaitan antara masalah-masalah tersebut dengan
materi fungsi komposisi dan invers. Selain itu, lembar kerja peserta didik yang terdapat dalam
aplikasi “KORS” memberi petunjuk kepada siswa untuk memahami masalah yang diberikan
sebagai bagian dari indikator interpretasi. Selanjutnya, siswa diminta menganalisis masalah dengan
kaitannya terhadap materi. Tahap berikutnya melibatkan penyelesaian masalah oleh siswa yang
termasuk dalam tahap evaluasi, dan tahap akhir melibatkan siswa dalam menyimpulkan serta
memberikan alasan dari jawaban yang diberikan.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, materi yang disajikan dianggap sesuai dengan
indikator kemampuan berpikir kritis siswa. Oleh karena itu, materi ini dianggap valid untuk melatih
kemampuan berpikir kritis siswa. Temuan ini didukung oleh angket respons siswa yang
menunjukkan bahwa mobile learning “KORS” mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis
mereka. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya (Mariani, Marzal, & Zurweni, 2021) yang
menegaskan bahwa penggunaan mobile learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
siswa. Penelitian lain yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian Twiningsih (2022) yang
berjudul “Penggunaan Media Ispring Suit Berbasis Mobile Learning pada Pembelajaran

Matematika untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas 3 SD” di mana hasil
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penelitiannya menyatakan bahwa dengan menggunakan mobile learning dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis yang dilihat dari hasil tes yang diberikan.

Kelebihan dari media yang dikembangkan adalah adanya unsur interaktif pada media dan
kemudahan guru dalam menganalisis hasil belajar siswa. Pada aplikasi mobile KORS, guru dapat
memantau aktivitas hasil belajar dalam mengerjakan soal evaluasi dan lembar kerja siswa melalui
google spreadsheet. Selain itu, penggunaan mobile learning KORS memiliki tampilan yang
menarik, di mana siswa dapat belajar di mana pun serta kapan pun dengan menggunakan semua
jenis smartphone berbasis Android. Namun, MIT App Inventor yang tidak dapat memuat file yang
memiliki ukuran lebih dari 5 MB, sehingga file video pembelajaran tidak dapat disediakan secara
offline dalam aplikasi “KORS” yang berakibat terhadap siswa yang harus mengakses video
pembelajaran dengan terlebih dahulu terhubung ke jaringan internet.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, berhasil
dikembangkan aplikasi mobile learning yang dapat dijalankan pada smartphone berbasis Android.
Aplikasi ini dikembangkan dengan bantuan MIT App Inventor. Aplikasi mobile yang telah
dirancang diberi nama “KORS,” singkatan dari “Komposisi dan Invers.” Dari hasil pengembangan,
didapatkan mobile learning yang dinilai layak oleh ahli media dengan persentase sebesar 79,00%,
sementara ahli materi memberikan penilaian sebesar 78,67%. Selanjutnya, hasil implementasi
menunjukkan bahwa skor kepraktisan dari guru mencapai 81,33%. Uji coba skala kecil kepada
enam siswa menghasilkan penilaian bahwa mobile learning ini sangat praktis, dengan persentase
82,67% dalam kategori sangat menarik. Evaluasi yang dilakukan pada tahap pengembangan media

melibatkan revisi terhadap materi, desain, dan bahasa yang digunakan dalam aplikasi “KORS”.
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