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kegagalan dan masalah yang terjadi dalam pendidikan, 4)
Masukan Pembangunan: Menjadi salah satu masukan yang dapat
memberikan gambaran tentang kemampuan dalam peralatan,
pembekalan, pembiayaan, dan tenaga kerja. Semua penelitian
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(3 ) Penelitian pendidikan dilakukan melalui proses yang
terdiri dari perencanaan, penerapan, pengamatan, dan refleksi.
Metode penelitian yang relevan sangat penting dalam penelitian
pendidikan untuk mengumpulkan data yang akurat dan menjawab
pertanyaan penelitian.

Tulisan tentang berbagia macam penenlitian dituangkan
menjadi buku ini, yang diberi judul Aneka Penelitian Pendidikan.
Dua puluh penulis menyumbangkan karya tentang penelitian
Pendidikan di berbagai bidang ilmu. Mengingat penelitian
pendidikan mempunyai dampak besar terhadap kehidupan dan
pembangunan keilmuan yang berkelanjutan. Oleh karena itu,
buku ini masih memiliki peluang besar untuk dikembangkan.

Cholily, Effendi, dan Syaifuddin menegaskan bahwa
penelitian pendidikan adalah suatu proses sistematis yang
dilakukan untuk mendapatkan informasi ilmiah terkait dengan

(3] bidang pendidikan. Penelitian pendidikan menggunakan teori,
konsep, prinsip, dan metodologi penelitian dari berbagai disiplin
ilmu untuk menemukan, merevisi, atau menguji teori-teori ilmiah
dan mengembangkan alat-alat, konsep-konsep, dan teori-teori
yang dapat digunakan dalam pengkajian perilaku manusia dalam
koPenelitian pendidikan dapat dibagi menjadi beberapa jenis.

Kajian penelitian pendidikan tentang bahasa dapat dilihat
pada tulisan Arrasul, Nggolaon, Mukmin, Lakuana, dan
Ridwan. Kajian penelitian pendidikan yang berkaitan dengan
pengembangan dilihat pada tulisan Fahmi, Nggolaon, Figri,
Layyinnati, Handayani, dan Rajiman. Sedangkan penelitian
pendidikan yang berkaitan dengan Teknologi Informasi terdapat
pada tulisan Suryatiningsih, Mangendre, dan Fiqri. Penelitian
pendidikan yang berkaitan dengan karakter dilihat pada tulisan
Nasa, dan Rimayasi. Sedangkan penelitian pendidikan yang

vi Aneka Penelitian Pendidikan
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berkaitan dengan studi kasus terdapat pada tulisan Rullu.
Penelitian pendidikan yang berkaitan dengan kuasi eksperimental
dilihat pada tulisan Wahyuningsih. Penelitian pendidikan yang
berkaitan dengan kemampuan berfikir kritis terdapat pada tulisan
Samsinar. Penelitian pendidikan yang berkaitan dengan Literasi
terdapat pada tulisan Herlandy. Sedangkan penelitian pendidikan
yang berkaitan dengan instrumen kemandirian dilihat pada
tulisan Sitaresmi.

Terbitnya buku ini tentu tidak lepas dari bantuan banyak
pihak, yang tidak bisa kami sebutkan satu per satu. Paling tidak
kepada para penulis dan Penerbit Bildung yang telah mendukung
terbitnya buku ini. Hapan kami buku ini bisa mengispirasi
sekaligus menjadi referensi para pembaca ketika melakukan
penelitian berkaitan dengan pendidikan. Saran dan masukan
tentang buku ini sangat kami harapkan untuk kesempurnaan
buku ke depannya. Selamat membacal

Malang, Juni 2024
Editor

Usmiyatun

Editor: Usmiyatun vii
ZI'-_I turnitin Page 12 of 32 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:2987791501



zﬂ turnitin Page 13 of 32 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:2987791501

KATA PENGANTAR

® lhamdulillah, puji dan syukur penulis panjatkan kepada

lah SWT atas segala rahmat, hidayah dan karunia-Nya

yang diberikan sehingga penulis akhirnya dapat menyelesaikan

tugas Metodelogi Penelitian dalam bentuk book capter atau

kumpulan tulisan dari mahasiswa Doktor Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Malang dengan judul Anreka Penelitian

(6 ) Pendidikan. Dalam proses penulisan dan penyusunan book chapter

ini penulis tentu banyak menerima saran dan masukan dari

berbagai pihak terutama Yus Mochamad Cholily, Moh. Mahfud

Effendi, dan Mohammad Syaifuddin, yang telah membimbing

dan memotivasi penulis sehingga book capter ini bisa terbit untuk
memenuhi tugas mata kuliah Metodelogi Penelitian.

Penulis menyadari bahwa dalam tulisan ini masih banyak
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MODEL ADDIE UNTUK MENGEMBANGKAN
APLIKASI PEMBELAJARAN MATEMATIKA
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PENDEKATAN GAMIFIKASI

Cindy Indra Amirul Figri, Yus Mochamad Cholily, Moh.
Mahfud Effendi
Program Studi Doktor Pendidikan,
Universitas Muhammadiyah Malang

PENDAHULUAN

alam mengembangkan metode pembelajaran matematika di
D era digital, beberapa faktor perlu dipertimbangkan. Pertama,
penggunaan teknologi digital sangat penting dalam menciptakan
ruang belajar yang baru (Meldi et al., 2022). Kedua, penting
untuk mempromosikan peningkatan minat siswa dalam belajar
dan mengembangkan kemampuan dan kompetensi kunci mereka
melalui penggunaan aplikasi digital (Laitochovd et al., 2022).
Dalam pendidikan matematika yang kaya teknologi, penggunaan
alat digital dapat mendukung siswa dalam mengembangkan
keterampilan berpikir komputasi yang terkait dengan pemikiran
matematika (Novita & Herman, 2021). Integrasi teknologi digital
dapat berkontribusi pada pengembangan literasi matematika
dalam proses pembelajaran.

Perkembangan teknologi, khususnya Virtual Reality (VR)
dan Artificial Intelligence (Al), dapat memperkaya pembelajaran
matematika dalam beberapa cara. Aplikasi VR menyediakan

Aneka Penelitian Pendidikan
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lingkungan tiga dimensi dan interaktif yang memungkinkan
siswa untuk lebih memahami konsep dan bentuk geometris
dari sudut dan perspektif yang berbeda (Sakkas et al., 2022).
Selain itu, integrasi perangkat lunak interaktif dinamis dalam
lingkungan belajar matematika meningkatkan proses matematika
inti seperti mengidentifikasi properti, menghubungkan beberapa
representasi, dan memecahkan masalah. Visualisasi memainkan
peran sentral dalam lingkungan ini, memfasilitasi proses belajar
mengajar (Dockendorft, 2020). Secara keseluruhan, penggunaan
lingkungan belajar virtual dalam pendidikan matematika
menawarkan manfaat seperti peningkatan kinerja akademik dan
kemajuan dibandingkan dengan metode pengajaran tradisional
(Lopez-Hernandez et al., 2021).

Di era digital yang terus berkembang, penggunaan teknologi
dalam pendidikan semakin luas dan beragam. Salah satu bidang
yang menarik perhatian adalah penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran. Gamifikasi adalah konsep yang menggabungkan
elemen permainan dengan konteks non-permainan untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa
(AlSaad & Durugbo, 2021). Pendekatan penggunaan komponen
permainan/game untuk memecahkan masalah non-permainan/
non-game didefinisikan dengan istilah gamifikasi (Deterding
et al., 2011). Dalam dunia pendidikan, proses memodifikasi
kegiatan atau kegiatan pembelajaran yang ada agar kontennya
menjadi seperti permainan dapat disebut juga dengan gamifikasi
(Marisa et al., 2020). Ide dasar dari gamifikasi adalah untuk
meningkatkan motivasi melalui aktivitas.

Model ADDIE dapat digunakan untuk mengembangkan
pembelajaran matematika berbasis VR dan Al dengan mengikuti
proses sistematis. Model ini digunakan untuk menganalisis
kebutuhan dan tujuan pembelajaran, merancang lingkungan
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belajar VR, dan mengembangkan konten VR dan Al (Amish &
Jihan, 2023). Model ini memastikan bahwa media VR dibuat
secara efektif dan selaras dengan tujuan pembelajaran. Selanjutnya,
lingkungan belajar VR diimplementasikan, memungkinkan siswa
untuk terlibat dengan konten matematika dengan cara yang
imersif dan interaktif (Pujiastuti & Haryadi, 2022). Model ini
juga memfasilitasi evaluasi pembelajaran matematika berbasis
VR, mengukur tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifitasan
dalam meningkatkan hasil pembelajaran matematika siswa
(Sunarti, 2022). Dengan menggunakan model ADDIE, pendidik
dapat memastikan bahwa pembelajaran matematika berbasis VR
dirancang, diimplementasikan, dan dievaluasi dengan baik, yang
mengarah pada peningkatan pengalaman belajar dan peningkatan
pemahaman matematika bagi siswa (Bukhori et al., 2022).

METODE PENELITIAN

Model ADDIE terdiri dari lima fase: analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Tegeh & Kirna, 2013).
Berdasarkan model yang dipilih, (1) tahap analisis menganalisis
kebutuhan dan permasalahan berupa materi, buku teks, aplikasi
pembelajaran yang relevan dan kondisi pembelajaran yang relevan;
(2) Pada tahap desain, tugasnya meliputi merumuskan tujuan
pembelajaran, menentukan materi dan tema yang akan dipelajari,
kemudian secara sistematis membuat materi yang memenuhi
kebutuhan siswa. (3) Tahap pengembangan, penyusunan dan
penulisan konten dari aplikasi pembelajaran disesuaikan dengan
kebutuhan siswa ketika melaksanakan kegiatan pembelajaran.
(4) Tahap implementasi merupakan tahap ketika produk yang
dikembangkan digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan
pembelajaran. (5) dan tahap evaluasi dilakukan secara formatif

pada tahap pengembangan produk sesuai model yang digunakan.
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Gambar 1. Desain Pengembangan Model ADDIE

PEMBAHASAN

(o) Model ADDIE merupakan model yang umum digunakan
untuk pengembangan pendidikan. Model ini juga dapat
digunakan untuk berbagai bentuk pengembangan produk, antara
lain model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media

(7] pembelajaran, dan bahan ajar. Model ADDIE merupakan model
yang sangat sederhana prosedurnya, namun pelaksanaannya
sistematis. Model ADDIE terdiri dari lima fase: analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Kurnia et al., 2019).

1. Tahap Analisis (Analyze)

Untuk mengetahui permasalahan yang ada di lapangan
maka peneliti melakukan analisis terlebih dahulu dengan
mengumpulkan informasi kepada guru matematika dan beberapa
siswa diwawancarai untuk mengetahui kebutuhan belajar siswa
pada lingkup menengah atas. Kebutuhan siswa diidentifikasi
melalui gaya belajar. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
mata pelajaran matematika, siswa mengalami kesulitan dalam

(19) memahami isi materi matematika dasar antara lain operasi bilangan
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bulat, operasi pecahan, dan operasi bentuk aljabar. Guru sudah
mencoba menggunakan media pembelajaran PowerPoint dalam
proses pembelajaran. Media PowerPoint dimaksudkan untuk
membangkitkan minat siswa dan menyampaikan isi pembelajaran.
Media PowerPoint masih belum mendukung interaksi antara siswa
dengan media pembelajaran. Hasil wawancara dengan siswa juga
menjelaskan bahwa masih sulit membedakan berbagai simbol
matematika dan beberapa operasi matematika lainnya. Mereka
tertarik untuk belajar dengan santai dan menyenangkan serta
menggunakan suatu media ataupun aplikasi pembelajaran yang
berbeda dengan aplikasi yang terdahulu.

2. Tahap Desain (Design)

Tahap desain meliputi pemilihan aplikasi pembelajaran dan
pembuatan desain aplikasi pembelajaran. Tahapan desain dalam
penelitian ini adalah:

a. Pemilihan format aplikasi pembelajaran

Berdasarkan analisis yang dilakukan, penelitian ini menggunakan
aplikasi pembelajaran menggunakan Virtual Reality dan Artificial
Intelligence. Penggunaan VR dan Al dimaksudkan memberikan
pengalaman belajar baru bagi siswa dengan menampilkan realitas
maya pada pembelajaran dengan menggunakan pendekatan
gamifikasi. Pendekatan ini berfungsi untuk meningkatkan
motivasi, keinginan belajar, dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran karena siswa bertindak selayaknya pemain dalam
permainan secara realitas maya.

b. Pemilihan materi pembelajaran

Berdasarkan analisis yang dilakukan maka dipilihlah aplikasi
pembelajaran menggunakan Virtual Reality dan Artificial Intelligence.
Pemilihan aplikasi pembelajaran didasarkan pada keseruan dan
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kemampuan dalam menunjang interaksi antara siswa dengan
aplikasi. Materi yang digunakan adalah pernyataan dan soal-
soal yang akan dibuat menyerupai tantangan. Soal-soal meliputi
materi matematika dasar yang berupa operasi bilangan bulat,
operasi pecahan dan operasi bentuk aljabar

c. Penyusunan instrumen tes

Pertanyaan-pertanyaan tersebut berkaitan dengan empat
indikator pembelajaran yang digunakan. Tes yang digunakan
berbasis game atau permainan di dalam aplikasi tersebut dan
semua soal tes disertakan dalam game yang dibuat. Dalam tes
tersebut terdapat hukuman bagi siswa yang menjawab soal
salah dan hadiah atau penghargaan bagi siswa yang menjawab
soal dengan benar. Hadiah yang diberikan dimaksudkan untuk
membantu menyelesaikan game yang dibuat oleh pengguna.

d. Perancangan desain aplikasi pembelajaran (Storyboard)

Berdasarkan hasil analisis, tahap selanjutnya yaitu
perancangan materi dimulai. Pada tahap ini kita mulai dengan
membuat draft pertama berupa storyboard atau jalan cerita untuk
game atau aplikasi yang akan disajikan untuk memudahkan
pembuatan aplikasi pembelajaran. Proses pembuatan desainnya
dilakukan dengan manual.

3. Tahap Pengembangan (Development)
a. Mendeploy aplikasi pembelajaran

Setelah mendesain aplikasi pembelajaran, selanjutkan akan
dilakukan proses pembuatan. Proses deployment dilakukan agar
siswa dapat memainkan aplikasi atau game yang dibuat. Aplikasi
ini berbasis VR dan Al dapat digunakan pada smartphone dengan
bantuan VR cardboard atau perangkat yang berfungsi untuk
menampilkan smartphone kita dalam dunia VR atau Virtual Reality.
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b. Menilai tingkat validitas, efektifitas, dan praktikalitas
prototype

Pada saat pembuatan aplikasi pembelajaran bersamaan
dengan pengumpulan data dan instrumen yang ada didalamnya.
Data yang dikumpulkan dalam tahap pengembangan ini bersifat
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari pendapat
dan saran melalui survei dan digunakan oleh para ahli seperti ahli
materi dan ahli media untuk memverifikasi dan menyempurnakan
produk. Hasil evaluasi kuesioner menghasilkan data kuantitatif
berupa persentase validitas oleh ahli dan praktikalitas produk oleh
siswa. Alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah instrumen kuesioner validasi produk pakar dan kuesioner
praktikalitas produk siswa.

Kisi-kisi kuesioner validasi produk oleh para ahli dan kisi-
kisi kuesioner respon siswa yang diadaptasi dari (Apsari & Rizki,
2018) dan (Hakky et al., 2018) adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Kisi-kisi kuesioner validasi ahli materi pembelajaran

No Aspek Indikator
1 [Bahasa a. Kesesuaian penggunaan bahasa
b. Ketepatan cara berpikir siswa
c. Kemudahan pemahaman materi melalui
penggunaan bahasa
2 |Kualitas Isi |a. Kesesuaian dengan kompetensi siswa
dan Tujuan  |b. Kejelasan tujuan pembelajaran
c. Kejelasan alur pembelajaran
d.Kesesuaian materi
e. Kejelasan materi yang disediakan
f. Kedalaman materi yang disediakan
g. Kemudahan memahami materi
h. Ketepatan penggunaan bahasa
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No Aspek Indikator
3 |Kualitas a. Kejelasan petunjuk dalam penggunaan
Pembelajaran | aplikasi
b. Ketepatan umpan balik latihan soal
c. Kemudahan dalam belajar
d. Sarana interaksi antara guru dengan siswa
e. Pembelajaran secara mandiri
f. Keinginan untuk mempelajari materi
yang lain dengan aplikasi yang sejenis
4 |Evaluasi/Lati- |a. Kesesuaian evaluasi dengan materi dan
han Soal tujuan pembelajaran
b. Ketepatan kunci jawaban
c. Kejelasan petunjuk pengerjaan
d. Kesesuaian perumusan soal
e. Ketepatan konsep soal
f. Soal bervariasi
g. Tingkat kesulitan dari soal

Tabel 2. Kisi-kisi kuesioner validasi ahli aplikasi pembelajaran

No Aspek Indikator
1 |Bahasa a. Kesesuaian penggunaan istilah
b. Ketepatan bahasan dengan tingkat ber-
pikir siswa
c. Kemudahan memahami alur dari aplikasi
melalui penggunaan bahasa

2 |Rekayasa a. Kreativitas dan inovasi dalam aplikasi
Perangkat pembelajaran

Lunak b. Kemudahan fungsi penggunaan aplikasi
pembelajaran

c. Dapat digunakan kembali (Reusability)

d.Dapat dikelola atau dipelihara dengan
mudah (Maintainable)

e. Terdapat peluang pengembangan aplika-
si pembelajaran terhadap pengembangan

IPTEK
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No Aspek Indikator
3 |Strategi Pem- |a. Terdapat rasa ingin tahu dari dalam diri
belajaran siswa
b. Dukungan aplikasi bagi kemandirian diri
siswa
c. Kemampuan aplikasi dalam menambah
pengetahuan

d. Kemampuan aplikasi dalam meningkat-
kan pemahaman

e. Kemampuan aplikasi dalam menambah
motivasi dalam belajar

f. Kemampuan aplikasi dalam menambah
minat dalam belajar

4 | Tampilan a. Ketepatan dalam pemilihan warna tampi-

Visual lan

b. Ketepatan dalam pemilihan jenis huruf

c. Ketepatan dalam pemilihan ukuran huruf

d.Ketepatan dalam pemilihan latar be-
lakang/ background

e. Ketepatan dalam pemilihan tombol dan
interaksi

f. Ketepatan dalam pemilihan gambar yang
disediakan

g. Keseimbangan proporsionalitas gambar

h.Kemenarikan desain animasi

i. Kemenarikan desain aplikasi

j. Kemenarikan interaksi aplikasi

Tabel 3. Kisi-kisi kuesioner respon siswa

No Aspek Indikator

1 |Kualitas Isi |a. Kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi
dan Tujuan |b. Kejelasan pembahasan materi
c. Kejelasan alur pembelajaran
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No Aspek Indikator
2 |Kualitas a. Kejelasan tampilan, warna, interaksi, dan
Teknik navigasi aplikasi
b. Keterbacaan teks dalam aplikasi
c. Kejelasan latihan soal dan umpan balik
d.Kemudahan dalam penggunaan aplikasi
3 | Kualitas a. Kemenarikan penyampaian materi

Pembelajaran |b. Kemudahan dalam belajar Pembelajaran

c. Kemampuan aplikasi dalam menambah
d.Kemampuan aplikasi dalam meningkat-
e. Kemampuan aplikasi dalam menambah
f. Kemampuan aplikasi dalam menambah

g. Keinginan untuk mempelajari materi lain

secara mandiri
pengetahuan

kan pemahaman
motivasi dalam belajar

minat dalam belajar

dengan aplikasi yang sejenis

Tabel 4. Kriteria kategori kelayakan/kevalidan aplikasi

No Kategori Persentase
1 Sangat Layak 76% - 100%
2 Layak 51% - 75%
3 Cukup Layak 26% - 50%
4 Tidak Layak 0% - 25%

Tabel 4. Kriteria kategori keefektifan aplikasi

No Kategori Persentase
1 Sangat Efekeif 76% - 100%
2 Efekeif 51% - 75%
3 Cukup Efektif 26% - 50%
4 Tidak Efekeif 0% - 25%
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Tabel 6. Kriteria kategori respon siswa

No Kategori Persentase
1 Sangat Positif 81% - 100%
| Positif 61% - 80%
3 Cukup Positif 41% - 60%
4 Tidak Positif 21% - 40%
5 Sangat Tidak Positif 0% - 20%

Metode analisis yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini adalah analisis validitas produk, efektifitas
produk dan analisis respon siswa. Persentase kuisioner ditentukan
dengan rumus sebagai berikut:

Jumlah skor vang diberikan
Skor total = : * 100%
Jumlah sker maksimum

4. Tahap Implementasi (/mplementation)

Tahap ini merupakan tahap pengujian terbatas yang hanya
menguji 9 orang siswa yang mempunyai kemampuan berbeda-
beda (yaitu 3 orang siswa berkemampuan tinggi, 3 orang siswa
berkemampuan sedang, dan 3 orang siswa berkemampuan
rendah). Setelah dilakukan pengujian, siswa diberikan kuesioner
berupa lembar respon setelah menggunakan aplikasi ini. Tes
ini dirancang untuk mengetahui seberapa mudahnya siswa
menggunakan aplikasi. Aplikasi pembelajaran akan dianggap
layak untuk digunakan dalam prakeik jika hasil kuesioner baik
berdasarkan standar yang ditentukan. Apabila hasilnya belum
dapat ditindaklanjuti, perbaikan akan dilakukan berdasarkan

saran dari para siswa.

5. Tahap Evaluasi (Evaluate)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dimana perbaikan
(revisi) dilakukan setelah mendapat saran, masukan, dan masukan
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dari siswa, guru, dan validator.

KESIMPULAN

Berdasarkan rencana dari hasil analisis yang dilakukan
dapat disimpulkan bahwa tahapan model ADDIE layak,
efektif dan praktis diterapkan dalam pengembangan aplikasi
pembelajaran berbasis Virtual Reality dan Artificial Intelligence
dengan menggunakan pendekatan gamifikasi. Hal ini didukung
oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan (Apsari & Rizki,
2018; Hakky et al., 2018; Kurnia et al., 2019; Mashuri, 2020;
Pramuditya et al., 2018; Soesilo & Munthe, 2020) berhasil
mengembangkan aplikasi pembelajaran dengan model ADDIE.
Model ADDIE dapat kami usulkan untuk digunakan sebagai
metode penelitian pengembangan bahan ajar. Kami berharap
penelitian ini bermanfaat dan menjadi referensi atau referensi

untuk penelitian selanjutnya.
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