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ABSTRAK

Literasi digital merupakan aspek yang perlu ditingkatkan sebagai karakter peserta didik abad 21.
Literasi digital sangat penting untuk dikuasi oleh peserta didik untuk mengikuti perkembangan
teknologi. Salah satu hal yang mampu untuk meningkatkan literasi digital adalah pengembangan
media pembelajaran berbasis android. Tujuan dari penelitian ini adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis android RIMath untuk mendukung literasi digital peserta didik. Pendekatan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D dengan model 4D. Terdapat empat tahapan yang
akan dilakukan dalam penelitian ini, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Dalam
pengolahan data peneliti menggunakan teknik analisis deskriptif untuk menarik kesimpulan dari
perolehan data. Pada tahap awal peneliti mendefinisikan permasalahan yang ada pada
pembelajaran matematika. Tahap selanjutnya peneliti merancang media pembelajaran sesuai
kebutuhan guru dalam mendukung literasi digital. Tahap ketiga peneliti melakukan validasi
adapun hasil persentase validasi, aspek materi mendapatkan 78,125% termasuk kategori sangat
layak, aspek integrasi mendapatkan 91,6% termasuk kategori sangat layak, dan aspek media
mendapatkan 68,75% termasuk kategori layak. Tahap terakhir yaitu disseminate vyaitu
penyebarluasan. Peneliti menyebarluaskan media pembelajaran ke MTS Miftahul Ulum.

Kata Kunci: pengembangan, media, pembelajaran, literasi, digital
ABSTRACT

Digital literacy is an aspect that needs to be improved as the character of 21st century learners.
Digital literacy is very important to be mastered by students to keep up with technological
developments. One of the things that can improve digital literacy is the development of android-
based learning media. The purpose of this research is the development of RIMath android-based
learning media to support students' digital literacy. The approach used in this research is R&D
with the 4D model. There are four stages that will be carried out in this study, namely Define,
Design, Develop, and Disseminate. In data processing, researchers used descriptive analysis
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techniques to draw conclusions from the data obtained. In the early stages, researchers defined the
problems that exist in learning mathematics. The next stage researchers designed learning media
according to teacher needs in supporting digital literacy. The third stage of the researcher conducts
validation as for the results of the validation percentage, the material aspect gets 78.125%
including the very feasible category, the integration aspect gets 91.6% including the very feasible
category, and the media aspect gets 68.75% including the feasible category. The last stage is
disseminate, namely dissemination. Researchers disseminate learning media to MTS Miftahul
Ulum.

Keywords: development, media, learning, literacy, digital

PENDAHULUAN

Perkembangan dunia digitalisasi menuntut Pendidikan untuk mengikuti perkembangan
teknologi tersebut. Selain itu perkembangan dunia digitalisasi juga memudahkan peserta didik
untuk mengakses pengetahuan dengan mudah, oleh karena itu peserta didik harus terus
meningkatkan keimanan terhadap tuhan agar tidak terdampak sisi negatif dari berkembangnya
teknologi tersebut. Dengan kemudahan peserta didik dalam mengakses pengetahuan, peserta didik
akan mampu mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari. Guru yang berfungsi sebagai
pengelola pembelajaran, pembimbing sekaligus motivator harus mampu memanfaatkan
perkembangan tersebut. Banyak dari guru yang masih menggunakan cara-cara lama dan kurang
memanfaatkan perkembangan digitalisasi yang ada. Materi bersifat subject-oriented dan
manajemen bersifat sentralisme menjadikan peserta didik mengisolir diri dari kehidupan sehari-
hari yang ada di luar sekolah (Masiyem, 2021). Peserta didik cenderung hanya terfokus pada
perkembangan intelektual dan kurang memperhatikan fenomena yang ada di sekitar mereka,
sehingga mereka kurang paham dalam mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan hasil observasi peneliti di beberapa sekolah, peserta didik memiliki beragam
kemampuan literasi digital. Kemampuan ini didasari karena penggunaan media pembelajaran yang
masih memanfaatkan media pembelajaran konvensional (N. Azizah & Hendriyani, 2024). Dengan
banyaknya permasalahan tersebut, pengembangan media pembelajaran sangat penting dalam
menunjang pembelajaran peserta didik. Santyasa berpendapat dalam Lajiba (2013) beberapa
kriteria yang perlu diperhatikan dalam pengembangan modul meliputi: (1) Mendukung peserta
didik dalam mempersiapkan pembelajaran mandiri; (2) Memiliki rencana kegiatan pembelajaran
yang memungkinkan respon optimal; (3) Menyediakan materi pembelajaran yang komprehensif
serta memberikan kesempatan belajar bagi peserta didik; (4) Mampu memantau aktivitas belajar
peserta didik; dan (5) Menyediakan arahan, petunjuk, serta umpan balik terkait perkembangan
belajar peserta didik.

UNESCO menyatakan bahwa pengembangan perangkat pembelajaran berbasis teknologi

dapat membangun inovasi pembelajaran berdasarkan karakter pembelajaran abad 21 (Rahmawati,
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2018). Oleh karena itu penting bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi untuk mendukung literasi digital sesuai dengan karakter peserta didik abad 21. Smart
apps creator atau biasa disingkat SAC merupakan salah satu aplikasi yang bisa digunakan dalam
pembelajaran berbasis android. SAC bisa digunakan dalam mengembangkan aplikasi mobile quiz,
mobile learning, mobile product profile, mobile tourism, dan masih banyak lagi (F. N. Azizah,
2020). SAC menyajikan pembelajaran yang tidak membosankan, di dalamnya bisa dimasukkan
suara, animasi, emot dan gambar-gambar menarik yang menjadikan peserta didik senang dalam
belajar. Penelitian pengembangan media pembelajran berbasis smart apps creator telah banyak
dilakukan sebelunya diantaranya oleh (Afriani & Fitria, 2021). Hasil dari pembelajaran peserta
didik meningkat setelah dilaksanakannya pembelajaran problem based learning menggunakan
smart apps creator.

Media pembelajaran berbasis android dapat memberikan manfaat kepada peserta didik untuk
meningkatkan kemampuan literasi digital peserta didik. Di era industry 5.0, peserta didik
diharuskan menguasai literasi digital untuk mengikuti era yang serba digital ini (Dinata, 2021).
Elemen dari literasi digital tersebut berupa kemampuan baca-tulis, numerasi, sains, finansial,
digital serta budaya dan kewargaan. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Wahyuni (2022), dalam
penelitiannya berjudul “Pengembangan Mobile Learning Module Berbasis Android untuk
Meningkatkan Literasi Digital Peserta Didik SMP” menyimpulkan, untuk meningkatkan literasi
digital peserta didik dalam melakukan pembelajaran, dibutuhkan pembelajaran berbasis android
(Wahyuni et al., 2022). Pada penelitian ini, peneliti akan menggunakan aplikasi RIMath (Religious
Integrated Mathematics) yang peneliti susun melalui SAC. Aplikasi ini diharap bisa membantu
peserta didik dalam menambah semangat peserta didik dalam belajar. Peneliti terdahulu lebih
fokus kepada materi pembelajaran saja sehingga kurang dalam penerapak sehari-hari. dengan ini
kami akan mengembangkan pembelajaran ini dengan kontekstual sehingga peserta didik mampu
mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari

Ada beberapa keunggulan dalam aplikasi RIMath ini, antara lain 1) Aplikasi tidak
membutuhkan internet ketika sudah terdownload; 2) SAC ada masa percobaan atau masa trial
selama sebulan, dalam masa trial ini pemilik tidak perlu mengeluarkan uang dalam membuat
aplikasi; 3) Tidak memerlukan keahlian program dalam membuat aplikasi, karena pembuatannya
cukup mudah; 4) Output dari aplikasi ini bisa digunakan di seluruh platform termasuk salah
satunya adalah android; 5) Bisa dihubungkan dimana saja seperti youtube, Instagram, facebook,
dan lain-lain. Dari seluruh pemaparan di atas peneliti tertarik dalam mengembangkan media
pembelajaran materi himpunan berbasis kontekstual terintegrasi Al-Quran dengan aplikasi
RIMath.
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METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R & D ( Research and Development) atau bisa
disebut dengan penelitian dan pengembangan. Metode penelitian ini digunakan untuk
menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk model penelitian,
digunakan model penelitian 4D dalam mendukung penelitian ini. Menurut (Mulyatiningsih, 2015)
terdapat empat kegiatan dalam model penellitian ini, yaitu Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebarluasan). Dalam proses
pembuatan produk, dibutuhkan analisis kebutuhan, validasi kepada ahli media dan pengujian
untuk memastikan produk benar-benar layak untuk digunakan oleh peserta didik.

Pada tahap awal, yaitu Define atau tahap pendefinisian. Peneliti melakukan analisis
kebutuhan pembelajaran sesuai dengan karakter peserta didik abad 21. Tahap kedua, yaitu Design
(Perancangan). Pada tahap ini peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis android
untuk mendukung literasi digital peserta didik. pengembangan akan dilakukan berdasarkan
analisis kebutuhan pada tahap pertama. Tahap ketiga, yaitu Develop (Pengembangan). Pada tahap
ini meliputi tahap validasi kepada ahli media dan ahli materi untuk menentukan kelayakan produk
ini. Hasil validasi akan dilanjutkan terhadap tahap revisi. Masukan-masukan yang diberikan oleh
ahli media akan dilakukan revisi agar produk layak disebarkan terhadap peserta didik. Subjek dari
ahli media sendiri terdapat tiga dosen yang berasal dari salah satu perguruan tinggi di Kota Malang.
Pada tahap ini peneliti juga akan melakukan uji coba terbatas kepada peserta didik kelas 7
SMP/MTs. Tahap terakhir adalah Disseminate atau penyebaran. Penyebaran media pembelajaran
ini dilakukan di MTs Miftahul Ulum.

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan untuk mengukur fenomena yang
sedang diteliti. Alat tersebut berguna untuk mengumpulkan data-data yang dibutuhkan. Instrumen
yang digunkan dalam penelitian kali ini adalah lembar angket validasi yang akan diberikan kepada
validator. Teknik pengumpulan data merupakan hal yang krusial dalam melakukan penelitian.
Karena pada tahap ini peneliti akan memperoleh data-data yang akurat sebagai bahan penelitian.
Pada teknik pengumpulan data kali ini, peneliti akan menggunakan angket dan dokumentasi.
Angket akan diberikan kepada ahli media yang digunakan untuk bahan evaluasi media
pembelajaran. Selanjutnya dokumentasi yaitu mengumpulkan informasi-informasi yang didapat
dari berbagai media seperti jurnal dan buku. Metode dokumentasi juga digunakan untuk
menggambarkan hasil validasi dan proses implementasi.

Teknik analisis yang digunakan untuk menentukan nilai kevalidan adalah teknik analisis
deskriptif menggunakan rumus (Septia et al., 2021) :
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Yx
P =5—x%x100%
2 X
Keterangan :
P = Presentase yang dicari
Y. x  =Jumlah nilai responden

Y. x; =Jumlah nilai ideal

Dari hasil presentase diperoleh kemudian di subtitusikan ke dalam sebuah tabel sebagai
berikut:

Tabel 1. Presentase validitas instrumen

Presentase Interprestasi
75% < skor < 100% Sangat Layak
50% < skor < 75% Layak
25% < skor < 50% Cukup Layak

0% < skor < 25% Tidak Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pendefinisian

Berdasarkan hasil analisis permasalahan melalui beberapa literatur bahwa pembelajaran
terintegrasi Al-Quran sangat minim sumber belajar. Modul berisikan materi matematika
terintegrasi Alquran sangat minim, sehingga hal tersebut menjadi salah satu penghambat
terselenggaranya pembelajaran terintegrasi Al-Quran.

Media pembelajaran RIMath ( Religious Integrated Mathematics ) berisikan materi
himpunan yang diadopsi melalui Kompetensi Dasar 3.4 mata pelajaran Matematika Kelas VII
MTS. Materi himpunan dikembangkan melalui aplikasi RIMath dikarenakan salah satu materi
mendasar dalam matematika dan merupakan materi yang berkelanjutan hingga perguruan tinggi.
Melalui adanya aplikasi RIMath pada materi himpunan berbasis kontekstual terintegrasi Al-Quran
ini dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep pada materi himpunan serta materi
keagamaan sebagai bentuk penanaman karakter peserta didik.

Tujuan pembelajaran yang diharapkan melalui media RIMath mencakup kemampuan peserta
didik untuk: mengidentifikasi himpunan berdasarkan definisinya, mengklasifikasikan himpunan
dan non-himpunan, mengenali himpunan semesta, himpunan bagian, himpunan kuasa, serta
himpunan kosong. Selain itu, peserta didik juga diharapkan mampu mengidentifikasi relasi antara
dua himpunan dan menyelesaikan operasi himpunan, seperti irisan, gabungan, komplemen, dan
selisih dua himpunan.

Perencanaan
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Mengacu pada Instrumen Evaluasi Media Pembelajaran Chaeruman (2019) yakni uji
validitas media pembelajaran menggunakan tiga validator yang terdiri dari ahli materi, ahli media,
serta pengguna (guru). Serta terdapat beberapa butir penilaian untuk menguji kevalidan media
pembelajaran RIMath dibuat sendiri dan divalidasi oleh dosen. Berdasarkan hasil validitasnya
maka dikategorikan baik setelah dilakukan revisi.

Berdasarkan permasalahan yang kami analisis mengenai pembelajaran matematika di era
digital ini, maka penulis mengembangkan media pembelajaran melalui aplikasi yang diberi nama
RIMath (Religious Integrated Mathematics) dengan bentuk aplikasi android menggunakan
animasi sehingga menarik bagi peserta didik. RIMath ini didesain dengan materi berbasis
kontekstual terintegrasi Al-Quran yang relevan bagi peserta didik yang mengalami kesulitan mata
pelajaran matematika. Selain didesain menarik, dengan beberapa materi terapan keagamaan yang
dapat meningkatkan Pendidikan karakter peserta didik. Kemudian aplikasi RIMath digunakan
sebagai panduan dalam pembelajaran yang mencakup materi himpunan, ayat Al-Quran tentang
materi serta pembahasannya, latihan soal, serta latihan mandiri yang dapat digunakan guru sebagai
sumber belajar yang baru. Media pembelajaran aplikasi RIMath dalam riset ini dibuat melalui SAC

(Smart apps creator). Berikut adalah tampilan media pembelajaran RIMath.

Pengembangan

Pada tahap pengembangan ini, media pembelajaran sudah selesai dibuat dan kemudian akan
dilakukan tahap validasi media pembelajaran. Proses validasi media pembelajaran ini bertujuan
untuk mengetahui kekurangan-kekurangan yang ada dalam media yang sudah dibuat sebelumnya.
Validator yang sudah ditentukan berdasarkan bidang keahlian yang dimiliki oleh dosen. Masukan-
masukan yang diberikan oleh validator digunakan oleh peneliti sebagai bekal agar media

pembelajaran lebih praktis untuk digunakan.
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Berdasarkan validasi dari ahli media, ahli materi pembelajaran, ahli integrasi aplikasi

RIMath melakukan beberapa revisi terkait aplikasi, di antaranya sebagai berikut.

1. Penambahan menu petunjuk penggunaan aplikasi.
Berdasarkan saran yang diberikan oleh validator ahli media, yang merupakan dosen salah
satu perguruan tinggi di Kota Malang. Menu petunjuk penggunaan ini dirancang agar dapat

memudahkan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. Menu ini terletak di menu awal berada

di urutan pertama.

sr-_r\lmﬁ«”nl?‘ >

Sebelum Sesudah

2. Perubahan system operasi aplikasi RIMath
Saran dari ahli media berikutnya yakni perubahan sistem transisi aplikasi RIMath, sebelum

direvisi aplikasi dapat berpindah dengan cara di klik tombol next atau back. Kemudian setelah
revisi, aplikasi dapat berpindah dengan cara digeser. Hal tersebut dilakukan guna untuk

memudahkan penggunaan dalam mengoperasikan aplikasi RIMath.

i KONSEP HIMPUNAN - £ ©  JIIKONSEPHIMPUNANEIE — ©
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“Dan Allah telah menciptakan semua jenis hewan dari air, maka sebagian

ada yang berjalan di atas perutnya dan sebagian berjalan dengan dua

kaki, sedangkan sebagian (yang lain) berjalan dengan empat kaki. Allah
i-Nya. Sungguh, Allah Mahakuasa atas |
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| "Dan Allah telah menciptakan semua jenis hewan dari air, maka sebagian |

ada yang berjalan di atas perutnya dan sebagian berjalan dengan dua

kaki, sedangkan sebagian (yang lain) berjalan dengan empat kaki, Allah P -
apa yang dikehendaki-Nya. Sungguh, Allah Mahakuasaatas = MGY(G)

7.

segala sesuatu."
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Sebelum Sesudah
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3. Penambahan pembahasan soal pada menu Latihan Soal
Berdasarkan saran dari validator ahli materi yang merupakan dosen salah satu perguruan
tinggi di Kota Malang. Pembahasan soal perlu ditambahkan guna memudahkan peserta didik

dalam memahami cara pengerjaan soal.

/ K:'ﬁ'-;‘mk di bg asuk himpunan ’ @ Kelompok di bay sasuk himpunan
adalah... e / adalah... = —
1, ) s S
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A - ®) & )
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Kelompok siswa kelompok bunga 2 -
n yang rajin mengaji Bynng harum n yang ,fum mengaji Eyang harum ‘
Kelompok surat - %ﬁ
ﬂﬁi’:’i’s“”"“ Yo {.“ZE.TZE e ﬂxelampok jeruk yang {Kel:fnv;:k surat < ‘
manis makiyal
d , e
e — 1y
Sebelum Sesudah

Hasil dari validasi akan di masukan ke dalam persentase kemudian akan dianalisis kriteria

yang sesuai dengan data hasil yang diperoleh. Hasil persentase validasi media akan disajikan

dalam Tabel 2.
Tabel 2. Hasil VValidasi media pembelajaran RIMath
No. Aspek Persentase Kriteria
1 Aspek Materi 78,125% Sangat Layak
2 Aspek Integrasi 91,6% Sangat Layak
3 Aspek Media 68,75% Layak

Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran, semua aspek sangat layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran matematika yang mengacu pada tabel persentase hasil validasi.
Terdapat satu aspek yang masih dalam kategori layak, yaitu aspek media. Sehingga dibutuhkan
pengembangan ke arah yang lebih bagus lagi agar media pembelajaran lebih layak untuk di
operasikan oleh peserta didik sebagai alat bantu selama proses pembelajaran.

Menurut Nieveen (1999), media pembelajaran disebut valid apabila sudah sesuai dengan
landasan teori yang digunakan. Pada penelitian ini persentase validasi menggunakan perhitungan
Septia, et al. (2021). Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sudah valid untuk
digunakan. Selain itu media pembelajaran dikatakan valid apabila sudah mengandung konsistensi
mengenai materi, tujuan, strategi pembelajaran, dan veluasi. Pada penelitian ini peneliti sudah
menguji konsistensi media pembelajaran melalui validasi dan masukan-masukan yang diberikan
oleh validator. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sudah valid untuk
digunakan.

Penyebaran
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Adapun untuk memaksimalkan media pembelajaran RIMath maka dilakukan penyebaran ke
MTs Miftahul Ulum - Puntir Kec. Purwosari Kab. Pasuruan untuk digunakan dalam pembelajaran
di sekolah. Selain penyebaran secara langsung ke sekolah, penyebaran juga dilakukan melalui

website sehingga jangkauan yang dapat mengakses aplikasi ini lebih luas lagi.

SIMPULAN

Berdasarkan tujuan dan hasil riset yang sudah disebutkan di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran RIMath layak, praktis, dan efektif digunakan sebegai sumber belajar
dalam pembelajaran matematika. Sebagai pembekalan Pendidikan karakter pada mata pelajaran
matematika berbasis kontekstual terintegrasi Al-Quran.

Berdasarkan kesimpulan di atas, terdapat beberapa saran yang dapat disebutkan, antara lain:
(1) Saran bagi guru, media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai sumber belajar dengan
peralatan berupa android (2) Bagi peneiti berikutnya, menguji aplikasi RIMath ke beberapa
sampel, sekolah serta dapat mengembangkan RIMath ke dalam beberapa pembahasan materi

lainnya.
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