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ABSTRAK

Wardoyo, Ali. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Inovatif APERMA
Berbasis Android untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis dan
Kreatif. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan Matematika, Pascasarjana
Universitas Islam Malang, Pembimbing: Dr. Yayan Eryk Setiawan, M.Pd. dan
Dr. Sikky EI Walida, S.Si., M.Pd.

Kata Kunci: Berpikir kreatif, Berpikir kritis, Media pembelajaran, Android

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
inovatif berbasis Android, yaitu APERMA, serta untuk menganalisis dampaknya
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik kelas 7
MTsN 2 Tanah Bumbu, yang sebelumnya menunjukkan kesulitan dalam
memahami materi perbandingan senilai dan berbalik nilai. Penelitian ini
menggunakan metode pengembangan model 4D (Define, Design, Development,
Disseminate) dengan subjek penelitian 30 peserta didik kelas 7 MTsN 2 Tanah
Bumbu, serta melibatkan ahli media, ahli materi, praktisi (guru), dan peserta didik
dari berbagai madrasah.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran APERMA
berbasis Android efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kritis dan
kreatif peserta didik, dimana hal ini dapat dilihat dari nilai signifikansi (sig. 2-
tailed) < 0,005. Berdasarkan hasil uji statistik t-test, terdapat hubungan positif dan
signifikan antara kemampuan berpikir kritis sebelum dan sesudah implementasi
media APERMA dengan tingkat korelasi yang kuat (r = 0,773). Selain itu, terdapat
hubungan signifikan antara kemampuan berpikir kreatif sebelum dan sesudah
implementasi dengan korelasi sedang (r = 0,452). Temuan ini mengindikasikan
bahwa penggunaan media pembelajaran APERMA dapat secara signifikan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik dengan dampak
yang lebih konsisten pada kemampuan berpikir kritis. Penelitian ini mendukung
penggunaan APERMA sebagai alat pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam
meningkatkan kualitas berpikir peserta didik.
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ABSTRACT

Wardoyo, Ali. 2025. Development of Android-Based APERMA Innovative
Learning Media to Improve Critical and Creative Thinking Skills. Thesis,
Master of Mathematics Education Study Program, Postgraduate Program,
Islamic University of Malang, Supervisor: Dr. Yayan Eryk Setiawan, M.Pd.
and Dr. Sikky EI Walida, S.Si., M.Pd.

Keywords: Creative thinking, Critical thinking, Learning media, Android

This research aims to develop innovative learning media based on Android,
namely APERMA, and to analyze its impact on improving the critical and creative
thinking skills of grade 7 students of MTSN 2 Tanah Bumbu, who previously
showed difficulty in understanding the material of equal and inverse value
comparison. This research used the 4D model development method (Define,
Design, Development, Disseminate) with the research subject of 30 7th grade
students of MTsN 2 Tanah Bumbu, and involved media experts, material experts,
practitioners (teachers), and students from various madrasas.

The results showed that the Android-based APERMA learning media was effective
in improving students' critical and creative thinking skills, which can be seen from
the significance value (sig. 2-tailed) <0.005. Based on the results of the t-test
statistical test, there is a positive and significant relationship between critical
thinking skills before and after the implementation of APERMA media with a
strong correlation level (r = 0.773). In addition, there is a significant relationship
between creative thinking skills before and after implementation with a moderate
correlation (r = 0.452). These findings indicate that the use of APERMA learning
media can significantly improve learners' critical and creative thinking skills with a
more consistent impact on critical thinking skills. This research supports the use of
APERMA as an innovative and effective learning tool in improving learners'
thinking quality.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Berpikir kritis dan kreatif merupakan proses berpikir yang perlu dikuasai oleh
peserta didik pada era society 5.0 dalam menghadapi berbagai tantangan. Feldhusen
& Goh (2010) menyebutkan bahwa Berpikir kritis, berpikir kreatif, dan pemecahan
masalah kreatif merupakan elemen-elemen fundamental dalam kognisi dan perilaku
manusia yang sering kali dilatihkan untuk mempersiapkan individu dalam
menghadapi  kompetisi di dunia industri. Kemampuan ini tidak hanya
mencerminkan aspek Kkognitif yang kompleks, tetapi juga berfungsi sebagai
keterampilan yang mendukung adaptasi, inovasi, dan keberhasilan dalam
lingkungan profesional yang semakin dinamis dan penuh tantangan. Pelatihan
dalam hal ini penting untuk mengembangkan pola pikir yang reflektif, solutif, serta
inovatif yang diperlukan untuk mengatasi permasalahan yang kompleks dalam
konteks industri global. Lebih lanjut, Syafitri dkk., (2021) menyatakan bahwa untuk
menghadapi perkembangan dunia kerja yang terus berubah, diperlukan sumber
daya manusia yang memiliki keterampilan yang mumpuni serta kemampuan untuk
beradaptasi dengan cepat terhadap berbagai tantangan dan permasalahan yang
timbul. Kemampuan ini mencakup keterampilan teknis maupun keterampilan non-
teknis, yang keduanya sangat penting untuk mendukung individu dalam
menghadapi dinamika lingkungan kerja yang kompleks dan berkembang pesat.
Adaptabilitas, fleksibilitas, serta kemampuan untuk belajar dan berinovasi menjadi
kunci utama dalam memastikan keberhasilan dan daya saing individu di pasar
tenaga kerja global yang semakin kompetitif. Kemampuan berpikir kritis memiliki

peranan yang sangat penting bagi peserta didik pada jenjang pendidikan menengah
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pertama, karena berfungsi sebagai landasan fundamental untuk menghadapi
berbagai tantangan kehidupan di era modern yang ditandai oleh kompleksitas dan
melimpahnya informasi. Kemampuan ini tidak hanya memungkinkan peserta didik
untuk mengevaluasi dan menganalisis informasi secara objektif, tetapi juga untuk
membuat keputusan yang rasional dan tepat dalam menghadapi permasalahan yang
muncul. Dalam konteks ini, berpikir kritis menjadi keterampilan esensial yang
mendukung perkembangan kognitif dan kesiapan peserta didik dalam beradaptasi
dengan dinamika sosial, teknologi, dan ekonomi yang terus berubah (Basri dkk.,
2019a; Ismail dkk., 2018).

Berpikir  kritis memungkinkan peserta didik untuk menganalisis,
mengevaluasi, dan menyelesaikan masalah secara rasional dan sistematis, sehingga
mereka dapat membuat keputusan yang tepat dengan dasar bukti yang valid dan
argumentasi yang koheren (Md, 2019; Orhan, 2022). Selain itu, berpikir Kritis
membantu peserta didik memahami konsep-konsep pelajaran secara mendalam,
bukan sekadar menghafal, sehingga meningkatkan prestasi akademik (Akpur, 2020;
D’Alessio dkk., 2019). Dalam konteks sosial, peserta didik yang mampu berpikir
kritis lebih tanggap terhadap isu-isu di sekitarnya, mampu membedakan fakta dan
opini, serta lebih toleran terhadap perbedaan (Bak, 2023). Dengan demikian,
pengembangan keterampilan berpikir kritis merupakan bagian penting dalam
membentuk generasi muda yang cerdas, mandiri, dan berdaya saing global (Spector
& Ma, 2019). Namun demikian, kemampuan berpikir Kritis peserta didik pada
jenjang pendidikan menengah pertama masih tergolong rendah, menunjukkan
adanya kebutuhan mendesak untuk pengembangan keterampilan kognitif yang

lebih baik agar dapat menghadapi tantangan akademik dan kehidupan yang semakin
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kompleks (Basri dkk., 2019b; Hasanah dkk., 2020). Ini diperkuat oleh temuan guru
matematika, yang menyatakan bahwa peserta didik di MTsN 2 Tanah Bumbu
kesulitan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif, terutama
dalam menyelesaikan masalah matematika.

Berpikir Kkritis merupakan proses berpikir tentang suatu masalah sehingga
perlu untuk menemukan alasan dan solusi melalui penalaran dan perenungan
mendalam. Menurut Ennis (1996), berpikir kritis adalah proses pengambilan
keputusan melalui pemikiran yang mendalam, reflektif dan masuk akal guna
menentukan tindakan yang harus dilakukan. Lebih lanjut, Facione (2023) Berpikir
kritis dapat didefinisikan sebagal suatu proses penilaian yang terarah yang
menghasilkan interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi serta memberikan
penjelasan tentang pertimbangan konseptual, metodologis, kriteriologis,
kontekstual, atau evidensial yang mendasari proses.

Selain itu, berpikir kritis mencakup penalaran induktif, yaitu kemampuan
untuk mengidentifikasi hubungan, menganalisis permasalahan dengan berbagai
solusi potensial, menentukan hubungan sebab-akibat suatu masalah, menarik
kesimpulan yang logis, serta mengolah informasi yang relevan dengan isu yang
dihadapi. Saputra (2020) mendefinisikan bahwa kemampuan berpikir Kkritis
merupakan proses kognitif yang melibatkan analisis mendalam, di mana peserta
didik diajak untuk melakukan refleksi terhadap permasalahan yang dihadapi, serta
mempertimbangkan berbagai aspek secara objektif dan sistematis. Menurut Syafitri
dkk., (2021), kemampuan berpikir Kkritis diperlukan untuk memecahkan masalah
dan menarik kesimpulan dari berbagai kemungkinan. Lebih lanjut, Zakaria dkk.,

(2021) menyebutkan bahwa Kemampuan berpikir kritis memegang peranan yang
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sangat penting dalam pembelajaran matematika, karena merupakan keterampilan
yang diperlukan untuk menganalisis, memahami, dan menyelesaikan beragam
permasalahan yang muncul dalam bidang matematika. Keterampilan ini tidak
hanya mendalamkan pemahaman konsep-konsep matematika, tetapi juga melatih
individu untuk berpikir secara sistematis dan logis, sehingga dapat membuat
keputusan yang tepat dalam memecahkan masalah. Berdasarkan pendapat tersebut
penelitian ini mendefinisikan bahwa berpikir kritis merupakan proses sistematis
yang melibatkan identifikasi masalah, pengumpulan dan analisis informasi,
evaluasi argumen, serta pembuatan kesimpulan berdasarkan logika dan bukti yang
disetai refleksi mendalam untuk memastikan keputusan yang diambil bebas dari
bias dan didasarkan pada pemikiran yang rasional.

Selain  kemampuan berpikir kritis, peserta didik juga perlu untuk
mengembangkan proses berpikir kreatif. Berpikir kreatif memiliki peranan yang
sangat penting bagi peserta didik dalam menghadapi permasalahan yang
memerlukan solusi inovatif dan tidak konvensional. Kemampuan ini
memungkinkan individu untuk mengeksplorasi berbagai alternatif pemecahan
masalah, sehingga dapat menghasilkan pendekatan yang lebih efektif dan beragam
dalam menyelesaikan tantangan yang dihadapi. Dengan berpikir kreatif, peserta
didik tidak hanya memperoleh solusi, tetapi juga mengembangkan kemampuan
untuk melihat masalah dari berbagai perspektif yang lebih luas. Dalam
pembelajaran matematika sering dijumpai permasalahan semacam ini, yakni
permasalahan yang memerlukan penyelesaian dengan beberapa langkah tertentu
sehingga peserta didik dituntut untuk berpikir kreatif dalam menentukan langkah

penyelesaian tersebut. Menurut Lubart dkk., (2013), menumbuhkan proses berpikir
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kreatif peserta didik sangat bermanfaat untuk mewujudkan aspirasi masa depan
mereka. Selain itu, berpikir kreatif dapat berimplikasi pada perilaku dan langkah-
langkah penyelesaian yang progresif sehingga membantu dalam memilih alternatif
terbaik dalam memecahkan masalah (Fiori dkk., 2022a).

Berpikir kreatif merupakan proses berpikir yang digunakan untuk mengubah
atau mengembangkan suatu penyelesaian masalah dibandingkan dengan cara yang
sudah lazim (Masruroh, 2019a). Menurut Marliani (2015), berpikir kreatif
merupakan proses penyelesaian masalah dengan berbagai cara yang melibatkan
berpikir yang lancar, luwes, melakukan elaborasi, dan menghasilkan jawaban yang
unik. Sedangkan Suherman & Vidakovich (2022) menyatakan bahwa berpikir
kreatif merupakan kompetensi yang krusial bagi peserta didik, karena kemampuan
ini mendorong mereka untuk menghasilkan ide atau solusi inovatif dalam
menghadapi permasalahan, serta mengembangkan pendekatan baru yang dapat
memperkaya pemahaman dan penyelesaian isu yang kompleks. Berdasarkan uraian
tersebut, berpikir kreatif dapat dimaknai sebagai proses berpikir individu dalam
menemukan ide atau solusi dari sudut pandang yang berbeda kemudian
diimplementasikan untuk menyelesaikan suatu permasalahan secara efektif.
Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini mendefinisikan berpikir kreatif sebagai
suatu proses kognitif yang melibatkan kemampuan untuk menghasilkan ide-ide
baru, orisinal, dan inovatif, melalui pemanfaatan imajinasi, sintesis berbagai sudut
pandang, serta penalaran yang fleksibel, dengan tujuan menemukan solusi yang
efektif dan relevan terhadap permasalahan yang dihadapi.

Berpikir kritis dan kreatif saling berhubungan sebagai keterampilan kognitif

yang saling melengkapi. Berpikir kreatif dan berpikir kritis merupakan dua
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komponen yang terpisah namun saling berkaitan, dan meningkatkan keduanya
sangat penting untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah (Wechsler
dkk., 2018). Selanjutnya menurut Misechko & Lytniova (2022), Berpikir kritis dan
kreatif memiliki korelasi yang saling mendukung, di mana kemampuan berpikir
kritis dapat memperkuat proses inovasi dan Kkreativitas individu. Dengan
kemampuan untuk menganalisis dan mengevaluasi informasi secara objektif,
individu akan lebih mampu mengembangkan ide-ide yang orisinal dan solusi yang
inovatif dalam menghadapi permasalahan. Berdasarkan pendapat tersebut, dapat
disimpulkan bahwa berpikir kritis berfokus pada analisis logis, evaluasi, serta
pengambilan keputusan yang didasarkan pada bukti yang valid, sementara berpikir
kreatif lebih menekankan pada inovasi, imajinasi, dan fleksibilitas dalam
menghasilkan solusi atau gagasan baru. Dengan demikian, kedua kemampuan ini
secara sinergis memungkinkan individu untuk mengevaluasi, mengembangkan, dan
menyelesaikan masalah secara efektif dan inovatif. Meskipun demikian,
kemampuan berpikir kritis dan kreatif di kalangan peserta didik masih cenderung
berada pada tingkat yang rendah.

Rendahnya kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik tercermin
dalam berbagai penelitian yang telah dilakukan. Salah satu indikator dari rendahnya
kemampuan berpikir kritis dan kreatif di kalangan peserta didik dapat dilihat pada
laporan TIMSS tahun 2015, yang menempatkan Indonesia pada peringkat 44 dari
49 negara dengan skor 397. Hal ini mencerminkan tantangan yang signifikan dalam
upaya peningkatan kemampuan kognitif serta pengembangan keterampilan berpikir
kritis dan kreatif di kalangan peserta didik, yang perlu mendapatkan perhatian lebih

dalam reformasi pendidikan di Indonesia. Pada pengukuran ini rata-rata
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internasional berada pada skor 500. Kemampuan peserta didik yang berpartisipasi
dalam pengukuran ini berada pada kategori rendah yakni 54%, kategori sedang
15%, kategori tinggi 6%, dan tidak ada peserta didik Indonesia yang mencapai level
lanjut (Hadi, 2019). Kemudian data RISE (dalam Ratnawati dkk., 2020)
menyatakan Rendahnya kemampuan berpikir kritis di kalangan peserta didik
menggambarkan adanya kebutuhan mendesak untuk memperkuat keterampilan
kognitif yang esensial, yang sangat diperlukan dalam menghadapi tantangan
akademik serta dinamika kehidupan yang semakin kompleks. Peningkatan
keterampilan ini menjadi langkah penting untuk mempersiapkan peserta didik agar
lebih siap dalam berpikir secara analitis dan membuat keputusan yang tepat di
berbagai situasi. Selanjutnya menurut Nuryanti & Zubaidah (2018), Kemampuan
berpikir Kkritis peserta didik di SMPN 1 Delanggu, Kabupaten Klaten, masih perlu
ditingkatkan, mengingat hanya 40,46% peserta didik yang berhasil menjawab soal
yang diberikan dengan tepat. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih
efektif dalam pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan berpikir Kritis,
agar peserta didik dapat lebih mampu menghadapi dan menyelesaikan
permasalahan dengan pemikiran yang mendalam dan tepat. Selanjutnya, Novtiar &
Aripin, (2017) hasil pretes yang dilakukan di SMP Ar-Rahman Percut
mengungkapkan bahwa hanya 2 dari 30 peserta didik yang memenuhi indikator
kemampuan berpikir kritis, menggambarkan bahwa keterampilan berpikir kritis
peserta didik masih sangat perlu ditingkatkan. Sejalan dengan rendahnya
kemampuan berpikir kritis, kemampuan berpikir kreatif juga menunjukkan
kebutuhan yang serupa untuk pengembangan lebih lanjut. Hal ini tercermin dalam

hasil TIMSS tahun 2015, yang menunjukkan bahwa tidak ada peserta didik yang
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mencapai tingkat lanjut pada pengukuran tersebut, sehingga menggarisbawahi
pentingnya upaya peningkatan kedua keterampilan tersebut dalam pendidikan.
Artinya, kreativitas peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan masih
tergolong rendah.

Permasalahan terkait hal ini telah disoroti oleh beberapa peneliti terdahulu,
bahkan beberapa penelitian telah dilakukan antara lain: 1) menggunakan berbagai
model pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kreatif dan Kritis, seperti:
PBL, Jigsaw, Reciprocal Teaching, CTL dan pembelajaran berbasis TPACK; 2)
pengembangan LKPD secara digital; dan 3) pengembangan media pembelajaran
inovatif berbasis website. Dari berbagai penelitian yang ada, terdapat beberapa
kelemahan dan keterbatasan yang perlu diperhatikan. Beberapa di antaranya adalah:
1) penelitian cenderung berfokus pada model pembelajaran yang sudah sering
diterapkan, 2) penggunaan media pembelajaran yang beragam memerlukan
persiapan yang lebih matang dan sumber daya yang lebih banyak, serta 3) penelitian
yang melibatkan media inovatif seringkali memerlukan koneksi internet yang
stabil, sehingga membatasi penerapannya di wilayah yang belum terjangkau
jaringan internet.

Berdasarkan kelemahan dan keterbatasan yang diidentifikasi, peneliti
mengusulkan solusi berupa pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis
Android. Pengembangan media ini disesuaikan dengan tren perkembangan terkini,
di mana kehidupan manusia semakin terpusat pada kemajuan teknologi. Saat ini,
kita tengah berada dalam era Society 5.0, sebuah konsep yang diperkenalkan oleh
pemerintah Jepang pada tahun 2016 sebagai respons terhadap perkembangan pesat

di bidang Teknologi, Informasi, dan Komunikasi (TIK). Konsep ini
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mengedepankan integrasi antara dunia fisik dan dunia digital, dengan tujuan untuk
menciptakan masyarakat yang lebih inklusif, berkelanjutan, dan berbasis teknologi,
di mana inovasi TIK digunakan untuk meningkatkan kualitas hidup secara holistik.
Society 5.0 merujuk pada sebuah masyarakat yang berfokus pada kebutuhan
manusia, dengan memanfaatkan berbagai inovasi teknologi untuk meningkatkan
kualitas hidup dan efisiensi dalam berbagai aspek kehidupan (Fukuyama, 2018).
Perkembangan Teknologi, Informasi, dan Komunikasi (TIK) kini telah menjadi
elemen yang tak terpisahkan dari berbagai aktivitas manusia, termasuk dalam ranah
pendidikan. TIK tidak hanya memperkaya metode dan sumber belajar, tetapi juga
membuka peluang bagi terciptanya pengalaman belajar yang lebih interaktif,
efisien, dan dapat diakses oleh lebih banyak pihak, sehingga mendukung
pengembangan potensi peserta didik secara lebih optimal. TIK memainkan peran
krusial dalam memfasilitasi proses pembelajaran dan memperluas akses terhadap
informasi, sehingga memberikan dampak signifikan terhadap cara pendidikan
dijalankan dan dipersepsikan di era digital ini. Menurut Yunitasari dkk., (2021),
teknologi memberikan kemudahan dalam pendidikan, baik sebagai media maupun
sebagai alat komunikasi. Teknologi sebagai media pembelajaran memiliki peranan
yang sangat penting dalam membantu guru sebagai fasilitator dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran (Nurleni dkk., 2022).

Media pembelajaran berbasis teknologi memiliki dampak positif yang
signifikan terhadap proses pendidikan, termasuk meningkatkan keterlibatan peserta
didik melalui penyajian materi yang inovatif dan menarik, memfasilitasi
pembelajaran yang lebih fleksibel dengan akses materi yang mudah, serta

mendorong pembelajaran mandiri melalui berbagai platform digital (Chen dkk.,
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2021). Berdasarkan data hasil survei yang dilakukan kepada 159 peserta didik kelas
7 di beberapa madrasah yang terletak di Kabupaten Tanah Bumbu, dapat diketahui
bahwa sebanyak 79% mengakui tertarik terhadap matematika. Selanjutnya, 82%
peserta didik juga mengakui manfaat media pembelajaran dalam memahami materi
dalam matematika. Lebih lanjut, sekitar 78% peserta didik menyatakan
dukungannya terhadap penggunaan media pembelajaran matematika berbasis
Android. Hal ini mencerminkan adanya penerimaan yang tinggi terhadap
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, yang dianggap dapat memberikan
kemudahan serta meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar matematika di
kalangan peserta didik. Temuan ini juga didukung oleh 77% peserta didik yang
menunjukkan kemampuan yang baik dalam mengoperasikan smartphone berbasis
Android dalam kehidupan sehari-hari, menggambarkan kesiapan mereka untuk
memanfaatkan teknologi tersebut dalam konteks pembelajaran. Mendukung hal
tersebut, hasil analisis kebutuhan guru yang dilakukan melalui survei pada 30 guru
matematika di madrasah, diperoleh bahwa sebanyak 84% guru setuju bahwa media
pembelajaran bermanfaat membantu pemahaman peserta didik. Selain itu potensi
pemanfaatan media pembelajaran cukup tinggi yakni 73% dan kebutuhan media
belajar matematika berbasis android juga tinggi, yakni berada pada angka 84%.
Setelah dilakukan analisis menggunakan tabel analisis kebutuhan guru dan peserta
didik, hasilnya menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran APERMA
berbasis android termasuk dalam kategori “dibutuhkan". Temuan ini
menggambarkan bahwa adanya kebutuhan yang signifikan untuk mengembangkan
media pembelajaran tersebut, guna mendukung proses belajar mengajar yang lebih

efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan guru.
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Teknologi juga membuka peluang untuk personalisasi pembelajaran, yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta kecepatan belajar masing-masing
individu. Dengan pendekatan ini, peserta didik dapat menerima materi yang lebih
relevan dan sesuai dengan tingkat pemahaman mereka, sehingga dapat
meningkatkan kualitas pemahaman dan hasil belajar secara lebih optimal (Major
dkk., 2021; Shi dkk., 2020). Selain itu, media berbasis teknologi dapat memperluas
cakupan akses informasi melalui sumber daya global, serta mendorong kolaborasi
antara peserta didik dan guru melalui alat komunikasi yang inovatif, seperti diskusi
daring dan simulasi virtual (Gupta & Pathania, 2021). Dampak positif ini
mendukung paradigma pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pentingnya
literasi digital, pengembangan kemampuan berpikir Kritis, serta keterampilan dalam
berinovasi, yang kesemuanya menjadi kunci dalam mempersiapkan peserta didik
untuk menghadapi tantangan global yang semakin kompleks.

Media pembelajaran harus disesuaikan dengan perkembangan zaman untuk
memastikan relevansi dan efektivitasnya dalam mendukung proses pendidikan
yang adaptif terhadap dinamika teknologi serta kebutuhan kompetensi abad ke-21
(El zakir & Syam, 2023). Penyesuaian ini memungkinkan integrasi teknologi
modern, seperti platform digital, aplikasi inovatif, dan simulasi virtual, dalam
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas kualitas pembelajaran,
memperluas akses informasi, dan mendorong penguasaan keterampilan esensial
(Gonzalez-Salamanca dkk., 2020). Dengan demikian, media pembelajaran yang
mutakhir tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga sarana strategis untuk
mempersiapkan peserta didik menghadapi tantangan global secara inovatif dan

berdaya saing. Sesuai dengan hasil survey kebutuhan guru dan peserta didik yang
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dilakukan kepada 30 guru matematika dan 159 peserta didik kelas 7 di beberapa
madrasah yang terletak di Kabupaten Tanah Bumbu, dapat diketahui bahwa
sebanyak 84% guru menginginkan media pembelajaran berbasis android dan
sebanyak 77% peserta didik setuju terhadap media pembelajaran matematika
berbasis android.

erdasarkan pertimbangan tersebut, diperlukan pengembangan media
pembelajaran inovatif berbasis Android sebagai upaya untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran, kemampuan berpikir kritis, sekaligus mengakomodasi
kebutuhan literasi digital dan keterampilan abad ke-21 bagi peserta didik.
Pengembangan media pembelajaran berbasis android menjadi semakin penting
untuk dikembangkan karena bersifat open source, yakni dapat dikembangkan
secara bebas tanpa dikoordinir oleh suatu lembaga atau organisasi tertentu sehingga
guru dengan mudah dapat mengembangkan media berbasis android. Di sisi lain,
media berbasis android memiliki daya tarik, kepraktisan dan efektivitas
pembelajaran yang cukup tinggi (Dwianjani dkk., 2022). Untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik serta memenuhi tuntutan
terhadap media pembelajaran yang relevan dengan perkembangan zaman,
pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis Android, seperti APERMA,
menjadi suatu kebutuhan yang sangat mendesak. Hal ini bertujuan untuk
menyediakan alat pembelajaran yang tidak hanya efektif, tetapi juga mampu
menyesuaikan dengan dinamika dan kebutuhan pembelajaran modern, sehingga
dapat memfasilitasi peserta didik dalam mengembangkan keterampilan yang
diperlukan di era digital ini. Pengembangan ini diharapkan dapat mengoptimalkan

proses pembelajaran yang lebih interaktif dan adaptif terhadap kebutuhan teknologi
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pendidikan masa kini. Pembelajaran yang dapat digunakan adalah APERMA
(Aplikasi Perbandingan Matematika). APERMA adalah media pembelajaran
berbasis Android yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Articulate
Storyline 3, dan didukung oleh platform seperti Website 2 APK Builder untuk
pembuatan aplikasi. Tujuan dari pengembangan media ini adalah untuk
menyediakan media pembelajaran yang interaktif dan mudah diakses oleh peserta
didik melalui perangkat Android, sehingga memungkinkan mereka untuk belajar
dengan cara yang lebih fleksibel dan menarik.
1.2. Rumusan masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah, rumusan masalah dapat
dirumuskan sebagai berikut.

a. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran inovatif
APERMA berbasis android dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
dan kreatif?

b. Bagaimanakah hasil pengembangan media pembelajaran inovatif APERMA

berbasis android dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif?

1.3. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, tujuan pengembangan
dapat ditentukan sebagai berikut.
a. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran inovatif
APERMA berbasis android untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis

dan kreatif.

13



b. Mendeskripsikan hasil pengembangan media pembelajaran inovatif
APERMA berbasis android dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis

dan kreatif.
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Penelitian pengembangan ini Dbertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran matematika berbasis Android yang diberi nama APERMA, yang
dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif
peserta didik tanpa mempertimbangkan variabel lain. Berikut ini disajikan
penjelasan mengenai spesifikasi produk yang dihasilkan dari proses pengembangan
tersebut..

a. Media pembelajaran inovatif APERMA berbasis Android merupakan media
yang dikembangkan menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3, dengan
bantuan platform Web 2 APK Builder. Aplikasi yang dihasilkan berformat file
dengan ekstensi (*.apk), yang dapat diinstal pada perangkat smartphone yang
menjalankan sistem operasi Android versi 8.0 ke atas.

b. Aplikasi APERMA dilengkapi dengan beberapa fitur utama, yakni ringkasan
materi, latihan soal, video pembelajaran, dan kuis.

c. Ukuran file media pembelajaran inovatif APERMA sekitar 30 MB.

d. Tidak memerlukan jaringan untuk mengoperasikan media pembelajaran
APERMA.

e. Media pembelajaran ini sangat mudah untuk dioperasikan karena memiliki
tampilan yang mudah diakses dan familiar di kalangan pengguna smartphone

android.
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1.5. Manfaat Pengembangan
Penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi

yang substansial, terutama dalam hal manfaat yang akan diuraikan berikut ini:

REPOSITORY

1.5.1. Manfaat Teoritis
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a. Diharapkan penelitian ini akan memperluas pengetahuan dan menjadi
sumber referensi untuk penerapan pembelajaran berbasis Android

b. Diharapkan penelitian ini akan memberikan pemahaman yang lebih
mendalam tentang teori-teori media pembelajaran dan meningkatkan
kemampuan peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif.

1.5.2. Manfaat Praktis

a. Bagi sekolah, media pembelajaran inovatif APERMA dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran serta memperbanyak pilihan
media yang dapat digunakan.

b. Bagi guru, media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan
sebagai alternatif untuk media pembelajaran yang disukai peserta
didik. Ini juga dapat mendorong guru untuk menjadi kreatif dalam
membuat media pembelajaran mereka sendiri.

c. Bagi peserta didik, penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan minat, memperluas wawasan, serta mengembangkan
kemampuan berpikir kritis dan kreatif terkait dengan materi

pembelajaran matematika.
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d. Bagi peneliti, media pembelajaran dapat dipergunakan sebagai sarana
peningkatan profesionalisme sebagai guru dalam menjalankan

amanah UUD 1945 untuk mencerdaskan anak bangsa.
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Asumsi yang mendasari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

a. Guru dan peserta didik mengisi angket kebutuhan sesuai dengan kondisi
aktual, dengan penuh kejujuran dan ketelitian.

b. Validator yang terlibat dalam penelitian ini adalah dosen yang memiliki
kompetensi dan keahlian di bidangnya. Validator melaksanakan tugasnya
dengan sungguh-sungguh, profesional, dan objektif.

c. Penelitian ini mengadopsi model 4D yang diadaptasikan dengan
pengembangan media pembelajaran APERMA berbasis Android, yang
dilaksanakan secara terstruktur dan rinci.

d. Subjek uji coba bertindak secara objektif dan bersungguh-sungguh dalam

melaksanakan tugasnya.

1.7. Ruang Lingkup
Fokus pengembangan ini digambarkan sebagai berikut:
a. Peneliti bertindak sebagai peneliti utama yang merencanakan serta
melakukan tahapan penelitian secara ilmiah.
b. Peneliti bertindak sekaligus sebagai pengembang media pembelajaran

inovatif APERMA berbasis android.
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c. Peneliti berkolaborasi dengan guru matematika untuk menentukan kebutuhan

guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran.

1.8. Keterbatasan
Pengembangan ini memiliki batasan terhadap penggunaan produk,
diantaranya:

a. Produk pengembangan terbatas pada materi perbandingan dan belum
mencakup materi pembelajaran lainnya.

b. Pengembangan media pembelajaran ini memerlukan waktu yang relatif
lama yakni sekitar 3 bulan, karena merupakan pengalaman pertama peneliti
mengembangkan aplikasi menggunakan articulate storyline 3.

c. Penelitian terbatas pada subyek peserta didik kelas 7 di MTsN 2 Tanah

Bumbu.

1.9. Penegasan Istilah
Beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini dapat
dijelaskan berdasarkan definisi berikut:

1. APERMA merupakan akronim dari Aplikasi Perbandingan Matematika.

2. Media pembelajaran inovatif APERMA berbasis Android merupakan suatu
platform pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam berpikir kritis dan kreatif, dengan memanfaatkan
teknologi android sebagai sarana interaktif dalam proses pembelajaran.

3. Perangkat lunak Articulate Storyline 3 digunakan untuk membuat media

pembelajaran inovatif dalam format HTML, memungkinkan pembuatan
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materi pembelajaran yang interaktif dan adaptif sesuai dengan kebutuhan

pembelajaran digital.

4. HTML merupakan bahasa pemrograman standar yang digunakan untuk
menyusun dan mengstrukturkan konten pada halaman web, dengan mengatur
elemen-elemen seperti teks, gambar, dan tautan agar dapat ditampilkan secara
terstruktur di dalam browser. Cara kerja HTML yaitu menggunakan simbol
tertentu yang kemudian akan diterjemahkan oleh browser ke dalam bentuk
halaman web yang dapat dipahami oleh pembaca.

5. Website 2 apk builder merupakan aplikasi yang berfungsi mengubah HTML
ke dalam bentuk aplikasi yang dapat dipasang pada smartphone android.

6. Smartphone android merupakan perangkat genggam yang memiliki
kemampuan untuk berkomunikasi, menjalankan aplikasi, dan membantu
pekerjaan manusia.

7. Kemampuan berpikir kritis merujuk pada kemampuan kognitif yang dimiliki
individu untuk melakukan analisis secara sistematis, teliti, dan logis terhadap
informasi atau situasi yang dihadapi, dengan tujuan untuk menghasilkan
penilaian yang objektif dan mengambil keputusan yang paling tepat
berdasarkan bukti dan pertimbangan yang jelas.

Penelitian ini menggunakan indikator berpikir kritis yang terdiri dari
beberapa tahapan, yaitu: pertama, elementary clarification (memberikan penjelasan
sederhana), yang mencakup memfokuskan pertanyaan, menganalisis argumen,
serta bertanya dan menjawab pertanyaan tentang suatu penjelasan atau tantangan.
Kedua, basic support (membangun Kketerampilan dasar), yang meliputi

mempertimbangkan  kredibilitas  suatu  sumber, = mengobservasi  dan
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mempertimbangkan hasil observasi, serta membuat dan mempertimbangkan nilai
keputusan. Ketiga, inference (membuat kesimpulan), yang mencakup membuat
deduksi dan mempertimbangkan hasilnya, serta membuat induksi dan
mempertimbangkan hasilnya. Keempat, advance clarification (memberikan
penjelasan lebih lanjut), yang melibatkan mendefinisikan istilah dan
mempertimbangkan hasil induksi, serta membuat dan mempertimbangkan hasil
keputusan. Terakhir, strategy and tactics (mengatur strategi dan taktik), yang
mencakup memutuskan suatu tindakan (merumuskan solusi alternatif) dan
berinteraksi dengan orang lain, jika diperlukan.

Berpikir kreatif adalah proses kognitif yang melibatkan kemampuan untuk
menghasilkan ide-ide baru yang orisinal, fleksibel, dan relevan, dengan
mengintegrasikan pemikiran divergen, imajinasi, serta sensitivitas terhadap konteks
untuk menghasilkan solusi inovatif terhadap masalah yang kompleks dan dinamis.
Indikator kemampuan berpikir kreatif yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
fleksibilitas, yaitu kemampuan untuk berpikir dalam berbagai cara dan
menyesuaikan pendekatan terhadap masalah yang berbeda; orisinalitas, yang
merujuk pada kemampuan untuk menghasilkan ide-ide yang unik dan baru yang
belum dipikirkan oleh orang lain; kelancaran, yang berkaitan dengan kemampuan
untuk menghasilkan banyak ide dalam waktu singkat (produktivitas ide); elaborasi,
yaitu kemampuan untuk mengembangkan dan memperkaya ide-ide dengan detail
yang lebih mendalam; pemikiran divergen, yang melibatkan kemampuan untuk
menghasilkan berbagai solusi dan alternatif yang berbeda untuk suatu masalah;
serta sensitivitas terhadap masalah, yang mengacu pada kemampuan untuk

mengidentifikasi dan merumuskan masalah dengan cara yang baru dan lebih luas.
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8. Materi perbandingan merupakan konsep matematika yang membandingkan
nilai dua besaran sejenis. Masalah perbandingan sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga perlu pemahaman konsep yang baik agar

tidak salah memahami suatu permasalahan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut.

REPOSITORY

1. Pengembangan media pembelajaran inovatif APERMA berbasis Android untuk
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peserta didik kelas 7 MTsN 2 Tanah Bumbu dilakukan menggunakan model
pengembangan 4D, yang meliputi tahapan Define, Design, Development, dan
Disseminate. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran yang dapat
digunakan baik dalam pembelajaran di kelas maupun secara mandiri, dengan
memanfaatkan perangkat smartphone berbasis Android. Aplikasi ini telah
melalui uji kelayakan oleh ahli media, ahli materi, praktisi, dan pengguna. Fitur-
fitur dalam aplikasi dirancang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, meliputi
petunjuk penggunaan, capaian dan tujuan pembelajaran, profil pengembang,
materi pembelajaran, latihan soal dan pembahasan, video pembelajaran,
evaluasi, serta mini game sebagai pendukung pembelajaran yang interaktif.

2. Media pembelajaran inovatif APERMA berbasis Android untuk peserta didik
kelas 7 MTsN 2 Tanah Bumbu telah melalui uji kelayakan dengan hasil yang
sangat memuaskan. Berdasarkan penilaian ahli media, media ini memperoleh
rata-rata skor sebesar 87% yang termasuk dalam kategori **Validitas Sangat
Tinggi*". Sementara itu, hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan rata-rata
persentase sebesar 89%, juga dalam kategori *Validitas Sangat Tinggi*'. Uji
kelayakan yang dilakukan oleh praktisi memberikan skor rata-rata 88% dengan
kategori yang sama. Selain itu, hasil validasi dari peserta didik menunjukkan

skor rata-rata sebesar 89%, yang juga tergolong **Validitas Sangat Tinggi*.
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Dengan demikian, secara keseluruhan, media pembelajaran ini dikategorikan
memiliki ""Validitas Sangat Tinggi*’, yang menunjukkan bahwa media tersebut
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya erdasarkan hasil
analisis data menggunakan aplikasi SPSS, diperoleh nilai signifikansi (sig. 2-
tailed) sebesar 0,0001. Karena nilai tersebut lebih kecil dari 0,005, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran inovatif APERMA
secara signifikan berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis
peserta didik kelas 7 MTsN 2 Tanah Bumbu. Lebih lanjut, berdasarkan hasil
analisis data menunjukkan nilai signifikansi (sig. 2-tailed) sebesar 0,0001 pada
perbandingan kemampuan berpikir kreatif. Karena nilai ini lebih kecil dari
0,005, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran inovatif
APERMA secara signifikan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif

peserta didik kelas 7 MTsN 2 Tanah Bumbu.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa aspek
penting yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran menggunakan media berbasis
Android agar implementasinya lebih optimal. Persiapan yang matang menjadi
faktor utama, termasuk proses instalasi aplikasi serta penyediaan petunjuk
penggunaan yang jelas agar peserta didik dapat mengakses dan memanfaatkan
media pembelajaran dengan lebih mudah. Selain itu, keterlibatan guru dalam
memberikan bimbingan secara berkelanjutan serta melakukan evaluasi berkala
sangat diperlukan guna memastikan bahwa penggunaan media sesuai dengan tujuan

pembelajaran yang telah dirancang. Evaluasi ini juga berfungsi untuk
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mengidentifikasi kendala yang dihadapi peserta didik serta menyesuaikan strategi
pembelajaran agar lebih efektif. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis
Android dapat diintegrasikan secara optimal dalam proses pembelajaran dan
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman serta
keterlibatan peserta didik.

Penelitian selanjutnya mengenai media pembelajaran berbasis Android dapat
difokuskan pada pengembangan aplikasi yang lebih adaptif dan interaktif, dengan
mempertimbangkan personalisasi pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman
peserta didik. Selain itu, penelitian dapat mengeksplorasi efektivitas penggunaan
teknologi kecerdasan buatan (Al) dalam media pembelajaran untuk memberikan
umpan balik otomatis serta rekomendasi materi yang lebih sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Pengujian terhadap berbagai metode gamifikasi juga perlu dilakukan
untuk meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta didik dalam
memahami konsep-konsep matematika. Selain aspek teknis, penelitian mendatang
dapat mengkaji dampak jangka panjang penggunaan media berbasis Android
terhadap pemahaman konsep, keterampilan berpikir kritis, serta kemandirian
belajar. Dengan demikian, penelitian selanjutnya dapat semakin memperkaya teori
dan praktik dalam pengembangan media pembelajaran digital yang lebih efektif dan

inovatif.
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