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Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Matematika
Berbasis Android untuk Siswa Sekolah Dasar
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123 Universitas Telkom, Indonesia

Abstrak: Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit oleh peserta didik, yang
berdampak pada rendahnya pencapaian hasil belajar. Kesulitan ini tidak hanya disebabkan oleh
metode pembelajaran konvensional yang masih umum digunakan, tetapi juga karena
karakteristik matematika yang abstrak dan menuntut pemahaman logis serta konseptual yang
kuat. Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu
menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik, interaktif, serta mudah dipahami. Penelitian
ini bertujuan mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika berbasis Android bagi siswa
kelas IV SD sebagai alternatif digital yang efisien dan fleksibel. Aplikasi ini memungkinkan siswa
untuk belajar di mana saja dan kapan saja tanpa perlu membawa buku paket atau perangkat
tambahan lainnya. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation,
dan evaluation. Aplikasi dirancang berdasarkan kurikulum nasional serta hasil analisis
kebutuhan siswa, dan dikembangkan menggunakan kerangka kerja Kotlin Compose. Evaluasi
dilakukan melalui usability testing dengan instrumen System Usability Scale (SUS) yang diisi oleh
20 siswa. Hasil menunjukkan skor rata-rata sebesar 81,88 yang termasuk dalam kategori “baik”.
Aplikasi dinilai menarik, mudah digunakan, dan membantu siswa memahami materi secara
mandiri. Temuan ini menegaskan bahwa pengembangan media pembelajaran digital yang
efisien dan berbasis kebutuhan pengguna dapat memberikan solusi efektif dalam mendukung
pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar.
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Pendahuluan
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental yang memiliki peranan

penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis sejak usia
dini. Pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar tidak hanya memberikan dasar
penguasaan konsep numerik, tetapi juga melatih keterampilan pemecahan masalah serta
membangun kecerdasan intelektual siswa (Naharin et al, 2023; Partridge, 2023;
Rahmadani, 2023). Penguasaan konsep dasar matematika sejak dini juga berkontribusi
besar terhadap keberhasilan akademik siswa di masa mendatang, karena matematika
berfungsi sebagai landasan dalam memahami mata pelajaran lain (Bognar et al., 2025;
Guhl, 2019). Namun demikian, dalam praktiknya, proses pembelajaran matematika di
sekolah dasar seringkali menghadapi berbagai kendala.

Banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika karena
metode pembelajaran yang digunakan cenderung monoton, berpusat pada guru, dan
terbatas pada penggunaan buku teks (Kurniawati et al., 2020; Wandri et al., 2024).
Kurangnya variasi model pembelajaran dan minimnya media interaktif menjadi salah
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satu penyebab rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap pelajaran ini
(Nashirudin, 2023; Ormonoy, 2022). Hal ini mendorong perlunya inovasi pembelajaran
yang mampu menjembatani keterbatasan tersebut, salah satunya melalui pemanfaatan
teknologi digital dan aplikasi mobile dalam kegiatan belajar mengajar.

Teknologi mobile, khususnya dalam bentuk aplikasi pembelajaran berbasis Android,
telah terbukti meningkatkan akses terhadap sumber belajar yang beragam, memfasilitasi
pembelajaran personal, serta mendukung keterlibatan siswa dalam proses belajar dalam
(Palshkov et al.,, 2024; Ramlan & Nasir, 2023). Penggunaan smartphone pembelajaran
mampu merangsang kemampuan berpikir kritis, memperkuat motivasi belajar, serta
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan interaktif bagi siswa sekolah
dasar (Wardani et al., 2024). Aplikasi mobile juga dinilai dapat meningkatkan kolaborasi
antar siswa, mengurangi ketergantungan pada materi fisik, dan mendukung
keberlanjutan lingkungan dengan mengurangi penggunaan kertas (Nashirudin, 2023).
Dalam konteks pendidikan dasar, pemanfaatan media digital memiliki potensi besar
untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan, asalkan
disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak.

Anak usia sekolah dasar memiliki tahap perkembangan kognitif dan psikososial yang
unik. Oleh karena itu, materi pembelajaran harus disesuaikan dengan kemampuan
berpikir anak agar tidak menimbulkan kejenuhan maupun ketidaksesuaian pemahaman
(Arfiani, 2021; Fauziah, 2021; Goldner & Scharf, 2023). Penyesuaian ini tidak hanya
berkaitan dengan tingkat kesulitan materi, tetapi juga mencakup gaya penyampaian,
tampilan visual, serta cara interaksi pengguna dengan aplikasi (Danylenko & Holubhycha,
2019). Pendekatan yang berbasis perkembangan memungkinkan siswa untuk lebih aktif,
percaya diri, dan terlibat secara emosional dalam pembelajaran, sehingga berdampak
pada pencapaian hasil belajar yang lebih optimal.

Dalam pengembangan produk digital seperti aplikasi pembelajaran, proses evaluasi
usability (kegunaan) menjadi aspek krusial yang tidak dapat diabaikan. Evaluasi usability
bertujuan untuk mengukur sejauh mana aplikasi mudah digunakan, efisien, efektif, dan
menyenangkan bagi pengguna sasaran (Ernawati & Rahayu, 2023; Piedra et al., 2024).
Salah satu instrumen evaluasi yang banyak digunakan adalah System Usability Scale (SUS),
yang dapat memberikan gambaran objektif mengenai persepsi pengguna terhadap
aplikasi (Purwani & Farhah, 2024). Evaluasi usability juga penting untuk memastikan
bahwa antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) dari aplikasi benar-
benar mendukung proses belajar, bukan malah menjadi penghambat (Fachrizal et al,,
2023).

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas teknologi mobile dalam
pembelajaran matematika, baik dari peningkatan hasil belajar maupun keterampilan
kognitif siswa (Saritas, 2022). Penelitian oleh (Berdiyorovna & Uktamovna, 2025) juga
menegaskan bahwa aplikasi mobile dapat meningkatkan keterlibatan, memberikan
umpan balik langsung, serta memfasilitasi pembelajaran yang dipersonalisasi dalam
konteks matematika. Namun, sebagian besar aplikasi yang dikembangkan masih bersifat
umum dan belum secara khusus disesuaikan dengan kebutuhan serta karakteristik siswa
sekolah dasar kelas IV, sebagaimana ditemukan juga dalam kajian bahan ajar yang belum
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sepenuhnya dimodifikasi untuk memenuhi kebutuhan peserta didik (Hidayah et al.,
2023). Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
banyak aplikasi pembelajaran matematika berbasis mobile belum sepenuhnya
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa sekolah dasar, sehingga
efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika masih terbatas (Can
et al,, 2022; Zhang et al., 2025). Selain itu, aspek evaluasi usability sebagai tolok ukur
kenyamanan dan efektivitas penggunaan aplikasi masih jarang dibahas secara mendalam
dalam konteks pembelajaran matematika tingkat dasar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran
matematika berbasis Android yang dirancang khusus untuk siswa kelas IV SD. Aplikasi ini
dikembangkan dengan memperhatikan kebutuhan pengguna, karakteristik
perkembangan anak usia dasar, serta prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif dan
interaktif. Selain itu, dilakukan juga evaluasi usability terhadap aplikasi yang
dikembangkan untuk memastikan bahwa aplikasi tersebut dapat digunakan dengan
nyaman, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa dalam mempelajari matematika.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahap utama: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ini dipilih karena bersifat sistematis
dan cocok untuk pengembangan media pembelajaran.

DESIGN

DEVELOPMENT

Gambar 1. Model ADDIE

Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna dengan
menyebarkan kuesioner Google Form kepada siswa kelas IV SD. Kuesioner disusun untuk
mengetahui kebiasaan belajar, persepsi terhadap matematika, serta harapan terhadap
aplikasi pembelajaran digital. Data dari kuesioner ini kemudian digunakan dalam proses
perancangan.

Pada tahap desain dilakukan penyusunan struktur fitur aplikasi dan alur navigasi
berdasarkan kurikulum nasional kelas IV SD. Materi pembelajaran yang diintegrasikan
dalam aplikasi difokuskan pada topik Bilangan Cacah serta Faktor dan Kelipatan,
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sebagaimana tercantum dalam Buku Matematika Kelas IV terbitan Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2022. Topik tersebut dipilih karena merupakan
bagian dari capaian pembelajaran fase B, yaitu kemampuan siswa dalam memahami
konsep bilangan, operasi hitung dasar, serta menentukan faktor dan kelipatan suatu
bilangan. Perancangan antarmuka aplikasi disesuaikan dengan karakteristik siswa
sekolah dasar agar dapat digunakan secara mandiri dengan tampilan yang sederhana dan
intuitif.

Tahap pengembangan dilaksanakan dengan menggunakan kerangka kerja Kotlin
Compose. Pada tahap ini, fitur-fitur yang telah dirancang mulai diimplementasikan ke
dalam aplikasi. Pengembangan dilakukan secara iteratif hingga aplikasi siap untuk diuji.
Proses pengembangan disesuaikan dengan kebutuhan siswa berdasarkan analisa
kebutuhan pengguna pada bagian analisis. Setelah pengembangan selesai, dilakukan
tahap validasi produk dengan melibatkan dosen yang memiliki kompetensi di bidang
pembangunan aplikasi, guna memastikan kesesuaian dan kelayakan aplikasi sebelum
tahap pengujian.

Implementasi dilakukan di SD Al Irsyad Kota Tegal, dengan melibatkan 20 siswa kelas
IV. Siswa diminta menggunakan aplikasi secara mandiri dalam sesi pembelajaran yang
telah dijadwalkan, dan interaksi mereka diamati oleh peneliti. Evaluasi dilakukan
terhadap 20 siswa kelas IV SD Al Irsyad Kota Tegal sebagai responden yang telah
menggunakan aplikasi dalam sesi pembelajaran mandiri. Selain itu, 1 guru juga turut
mencoba menggunakan aplikasi untuk menentukan kelayakan aplikasi sebelum
digunakan oleh siswa. Pemilihan siswa sebagai responden bertujuan untuk mengevaluasi
tingkat usability dari perspektif pengguna akhir utama aplikasi, yaitu siswa sekolah dasar.

Tahap evaluasi dilakukan dengan metode usability testing menggunakan instrumen
System Usability Scale (SUS). Kuesioner terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 4
poin. Setiap skor item pada SUS dikonversi dengan ketentuan untuk item ganjil skor
dikurangi 1 sedangkan untuk item genap 4 dikurangi skor. Seluruh skor penyesuaian
kemudian dijumlahkan dan dikalikan dengan 2,5 untuk menghasilkan skor akhir dalam
rentang 0-100, sesuai rumus:

SUS Score = (X12,5,) x 2.5 (1)

dengan }'s; = total skor dari 10 item. Selanjutnya, hasil SUS dari seluruh responden
dianalisis menggunakan statistik deskriptif kuantitatif, meliputi rata-rata, standar deviasi.

_ > X;
. (2)
SD =—V2;X_i‘f)2 (3)

Dalam penelitian ini, rumus standar deviasi yang digunakan adalah rumus untuk sampel,
dengan penyebut n — 1, sesuai dengan koreksi Bessel. Penggunaan koreksi ini bertujuan
untuk menghasilkan estimasi varians dan standar deviasi yang tidak bias terhadap
populasi, karena data yang dianalisis merupakan sampel dari populasi siswa (Hernandez,
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2023). Analisis ini digunakan untuk melihat sebaran nilai dan konsistensi persepsi
pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Pada tahap analisis,
dilakukan pengumpulan informasi awal mengenai kebutuhan siswa melalui kuesioner
kebutuhan pembelajaran yang dibagikan kepada 20 siswa kelas IV SD.

Hasil Survei: Kebutuhan Belajar Siswa SD Kelas 4

Tertarik belajar dengan kuis 80%

Suka penjelasan berbasis video 80%

Berharap aplikasi belajar yang menyenangkan |- 80%
Menganggap matematika sulit - 0%

Lebih suka belajar dengan perangkat digital - 90%

0 20 40 60 80 100
Persentase Siswa (%)

Gambar 2. Diagram hasil survei kebutuhan pembelajaran siswa kelas IV SD.

Sebanyak 90% siswa menyatakan menyukai pembelajaran menggunakan perangkat
digital, 70% merasa matematika adalah mata pelajaran yang sulit, dan 80% berharap
adanya aplikasi pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, 80% siswa menyukai
penjelasan dalam bentuk video, dan 80% juga tertarik pada pembelajaran yang disertai
kuis (gambar 2).

Pada tahap desain, peneliti memanfaatkan hasil analisis kebutuhan siswa dan
merancang aplikasi dengan lima fitur utama yang mendukung pembelajaran mandiri,
yaitu materi pembelajaran yang disusun sesuai kurikulum Matematika kelas IV, kuis
interaktif yang berisi soal-soal latihan sebagai sarana evaluasi, tampilan nilai hasil belajar,
peringkat siswa yang menampilkan urutan berdasarkan nilai tertinggi untuk
meningkatkan motivasi melalui gamifikasi, serta video penjelasan pada setiap topik
materi yang disediakan dalam bentuk tautan untuk membantu siswa memahami konsep
secara visual. Seluruh fitur ini dikembangkan berdasarkan kebutuhan pengguna dan
divisualisasikan dalam use case yang ditampilkan (gambar 3).

Usecase diagram ini membantu merancang sistem berdasarkan kebutuhan
fungsional pengguna dengan jelas dan terstruktur yang menggambarkan hubungan
antara pengguna (aktor) dan fitur-fitur utama yang tersedia dalam aplikasi (gambar 3).
Aplikasi e-Math dirancang untuk siswa dengan fungsionalitas seperti login, registrasi,
mengakses halaman utama, melihat daftar bab materi, menonton video pembelajaran,
mengerjakan kuis, melihat hasil kuis, melihat daftar nilai, serta mengakses halaman
peringkat.

66

Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika



Volume 9, Nomor 1, Juni 2025

extend
extend
Akses Quiz

include

Akses Hasil Nilai Kuis
Peringkat

Gambar 3. Usecase Diagram

Siswa Guru

Sementara itu, aplikasi e-Math Guru diperuntukkan bagi guru dan hanya memiliki
satu fungsi utama, yaitu melihat peringkat siswa berdasarkan akumulasi nilai kuis. Selain
itu, arsitektur database aplikasi juga divisualisasikan melalui diagram arsitektur sistem
berbasis Firebase Realtime Database (gambar 4).

e-Math
e-Math Guru
App App
o . o N
Read & Firebase Realtime Read -
Student Write Database Teacher

Gambar 4. Arsitektur Komunikasi Data Aplikasi e-Math dan e-Math Guru

Aplikasi e-Math yang digunakan oleh siswa memiliki akses baca dan tulis ke basis
data, sedangkan aplikasi e-Math Guru yang digunakan oleh guru hanya memiliki akses
baca untuk menampilkan data peringkat (gambar 4). Desain ini mendukung kebutuhan
sistem dalam menyimpan dan menyajikan data hasil belajar siswa secara real-time,
sekaligus menjaga keamanan dan batasan akses berdasarkan peran pengguna.

Pada tahap pengembangan, aplikasi melewati tahap studi kelayakan dimana proses
uji kelayakan isi materi diuji oleh guru matematika sedangkan untuk tampilan aplikasi
melewati pengujian kelayakan oleh dosen yang berkompetensi di pembangunan aplikasi.
Pada tahap ini, aplikasi mulai dikembangkan menggunakan kerangka kerja Kotlin
Compose, yang memungkinkan pembuatan antarmuka pengguna (user interface) yang
sederhana, responsif, dan modern. Aplikasi dirancang dengan navigasi yang intuitif,
warna yang ramah anak, dan tampilan yang tidak membingungkan. Setiap fitur
dikembangkan berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. Hasil dari tahap ini
adalah file aplikasi (APK) yang dapat diinstal dan dijalankan pada perangkat Android.
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Untuk mendukung penjelasan pada tahap pengembangan, berikut menampilkan
tangkapan layar (screenshot) dari antarmuka aplikasi e-Math yang telah berhasil
diimplementasikan. Setiap tampilan mewakili fitur utama yang telah dibangun sesuai
dengan desain dan kebutuhan pengguna yang telah dianalisis sebelumnya (tabel 1).

Tabel 1. Tabel Tampilan Antarmuka Aplikasi e-Math

No Halaman Tampilan Cuplikan Layar Deskripsi

~

Pengguna diminta memasukkan email
dan password untuk mengakses
aplikasi.

1 Halaman Login

- m m

¥ Untuk mendaftarkan akun pengguna
diminta memasukkan nama, email,
password, dan konfirmasi password.

2 Halaman Register

Nama : Muhammad

Email : muhammad@gmail.com

Passwor d:eensne ESY

Apakah anda ingin menyimpan data diatas?

-
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No

Halaman Tampilan

Cuplikan Layar

Deskripsi

3

Halaman Utama

Subbab A
A) Membaca dan Menulis Bilangan
Cacah sampai 10.000

Subbab 8

B) Menentukan dan Menggunakan Nilai
Tempat Bilangan Cacah sampai 10.000

Subbab C

C) Membandingkan dan Mengurutkan
Bilangan Cacah sampai 10.000

Subbab O
D) Komposisi dan Dekomposisi
Bilangan Cacah sampai 10.000

Subbab E

E) Penjumlahan Bilangan Cacah sampai
1.000

Menampilkan pilihan bab materi dan
akses ke menu lainnya.

4

Halaman Materi

Empat"

*Membaca satuan cukup dengan menyebutkan
angkanya saja

*Membaca puluhan dengan tambahan kata
“puluh” setelah angkanya

*Membaca ratusan dengan tambahan kata "ratus”

setelah angkanya

*Membaca ribuan dengan tambahan kata "ribu”
setelah angkanya

*Selalu membaca bilangan dari kiri ke kanan
Menulis bilangan cacah adalah kebalikan dari
membacanya. Misalnya, "Empat Ribu Tiga Ratus
Dua Puluh Satu" ditulis menjadi 4.321.

*Menulis bilangan juga dilakukan dari kiri ke
kanan

Menyediakan materi teks, tombol
menuju video penjelasan, dan tombol
menuju kuis. Tombol materi video
akan memindahkan pengguna dari
aplikasi e-Math ke aplikasi Youtube
yang menampilkan video sesuai
dengan topik materi.
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No Halaman Tampilan Cuplikan Layar Deskripsi

5 Halaman Kuis Berisi soal pilihan ganda interaktif

Bilangan 7.008 dibaca... untuk siswa.

Tujuh ribu delapan
Tujuh ribu nol nol detapan
Tujuh ribu delapan puluh

Tujuh ribu nol delapan

« GEETED
6 Halaman Hasil Kuis Menampilkan hasil skor dari
pengerjaan kuis.
Jawaban benar 4/5
80
Congratu‘lalt:ons you've
completed this quiz!

-

B
7 Halaman Nilai Saya Daftar seluruh hasil kuis yang pernah

dikerjakan oleh pengguna.

Subbab: A) Membaca dan Menulis Bilangan
Cacah sampai 10.000

Skor:4/5

Tanggal: 28 Apr 2025, 14:23
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No Halaman Tampilan Cuplikan Layar Deskripsi

Menampilkan peringkat berdasarkan
akumulasi nilai siswa.

Fitur ini terhubung dengan aplikasi
guru, sehingga guru dapat langsung
melakukan monitoring nilai kuis yang
telah dikerjakan oleh siswa melalui
aplikasi e-Math.

8 Halaman Peringkat

! Peringkat 1
Nama: muhammad v
Total Skor: 4

! Peringkat 2
Nama: 11 v
Total Skor: 3

& Peringkat 3
Nama: muhamamd v
Total Skor: 2

Peringkat 4
Nama: huhu

ol S

Peringkat 5
Nama: hal

Skor: 1

Peringkat 6
Nama: user baru
Total Skor: 1

Setelah aplikasi selesai dikembangkan, dilakukan implementasi berupa uji coba
dimana siswa diminta menggunakan aplikasi secara mandiri untuk membaca materi dan
menjawab kuis yang tersedia. Peneliti melakukan observasi terhadap interaksi siswa
dengan aplikasi dan memberikan panduan teknis bila diperlukan. Evaluasi dilakukan
menggunakan metode usability testing dengan instrumen System Usability Scale (SUS).
Kuesioner terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 4 poin (1 = Sangat Tidak Setuju,
4 = Sangat Setuju), dan dibagikan melalui Google Form. Sebanyak 20 siswa mengisi
kuesioner ini setelah mencoba aplikasi.

Perhitungan skor SUS dilakukan dengan menyesuaikan nilai tiap item berdasarkan
ketentuan standar, kemudian menjumlahkan dan mengalikannya dengan faktor 2,5 untuk
memperoleh skor akhir dalam rentang 0-100.

Tabel 2. Distribusi Skor SUS Tiap Responden (Total 20 Responden)

Statistik Nilai
Mean 81.88
Median 81.25
Standar Deviasi 2.13
Minimum 80.00
Maximum 85.80

Hasil analisis data (Tabel 2) menunjukkan bahwa rata-rata skor SUS adalah 81.88, dengan
median 81.25, minimum 80,0, dan maksimum 85,8. Standar deviasi sebesar 2,13
menunjukkan persebaran data yang relatif stabil.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran matematika yang
dikembangkan memiliki tingkat usability yang baik dengan skor SUS rata-rata sebesar
81,88. Menurut Purwani & Farah ( 2024), sistem dengan skor SUS di atas 68 menunjukkan
bahwa sistem tersebut dapat diterima dan digunakan secara efektif oleh pengguna. Hal
ini menunjukkan bahwa aplikasi dianggap layak digunakan oleh siswa sekolah dasar
sebagai media pembelajaran mandiri, sebagaimana juga didukung oleh hasil tinjauan
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sistematis (Tang et al, 2023) yang menyimpulkan bahwa pembelajaran matematika
berbasis mobile dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep siswa. Temuan ini
menunjukkan pentingnya pengembangan media digital yang selaras dengan kebutuhan
pengguna akhir, khususnya anak-anak.

Salah satu temuan penting dalam penelitian ini adalah bahwa mayoritas siswa
merasa matematika merupakan pelajaran yang sulit dan membutuhkan bantuan media
pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami. Pernyataan ini sejalan dengan hasil
penelitian Irwan (2024) yang menyebutkan bahwa siswa sering merasa bosan, takut, dan
malas saat mengikuti pembelajaran matematika konvensional. Di sisi lain, hasil penelitian
Kania & Arifin (2020) menunjukkan bahwa media visual interaktif dapat membantu
meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Aplikasi yang dikembangkan
berhasil menjawab kebutuhan ini dengan menyediakan materi sesuai kurikulum, fitur
kuis interaktif, nilai, serta peringkat. Kehadiran video penjelasan pada setiap topik materi
juga memberikan nilai tambah dalam membantu siswa memahami konsep yang
disampaikan secara visual. Temuan ini konsisten dengan pendapat Palshkov et al. (2024),
yang menyatakan bahwa aplikasi mobile dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan mendorong kemandirian siswa.

Tingkat usability yang tinggi pada aplikasi ini kemungkinan besar disebabkan oleh
beberapa faktor, seperti penggunaan desain antarmuka yang sederhana, pilihan bahasa
yang sesuai dengan tingkat pemahaman siswa sekolah dasar, serta navigasi yang intuitif.
Fitur kuis dan peringkat juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar, sejalan dengan penelitian Wandri et al. (2024) yang menunjukkan
bahwa elemen gamifikasi dalam bentuk permainan kuis mampu meningkatkan minat dan
partisipasi siswa.

Kelebihan dari penelitian ini terletak pada pendekatan pengembangan yang
responsif terhadap kebutuhan pengguna, penggunaan model ADDIE yang sistematis,
serta pemanfaatan teknologi Kotlin Compose dalam pengembangan aplikasi. Aplikasi
yang dihasilkan mampu dijalankan dengan baik di perangkat Android dan memuat fitur-
fitur yang secara langsung menjawab kebutuhan siswa sebagaimana ditemukan dalam
studi awal. Dengan demikian, aplikasi pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini telah berhasil diselesaikan secara menyeluruh dan menunjukkan kinerja
yang baik saat diuji di lingkungan nyata.

Hasil penelitian ini menunjukkan kesesuaian dengan studi terdahulu (Guhl, 2019)
bahwa keterampilan numerasi awal berperan penting dalam keberhasilan akademik
siswa, yang mendukung pentingnya media bantu pembelajaran di jenjang sekolah dasar.
Namun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan pada aspek evaluasi hasil belajar
yang fokus pengujian hanya dilakukan pada aspek usability, sehingga belum mencakup
evaluasi terhadap peningkatan pemahaman siswa terhadap materi matematika secara
langsung. Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan untuk mengintegrasikan
instrumen evaluasi pemahaman konsep matematika guna mengukur efektivitas aplikasi
secara komprehensif.

Secara praktis, penelitian ini memberikan kontribusi berupa sebuah aplikasi edukatif
yang dapat digunakan oleh siswa sekolah dasar sebagai pendamping dalam pembelajaran
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matematika di luar kelas. Aplikasi ini juga berpotensi digunakan oleh guru sebagai alat
bantu pembelajaran yang memudahkan monitoring dan evaluasi. Secara teoretis,
penelitian ini memperkuat pentingnya prinsip learner-centered design dalam
pengembangan media digital pendidikan, serta memberikan bukti empiris bahwa
pendekatan berbasis kebutuhan pengguna mampu menghasilkan produk yang relevan,
efektif, dan diterima dengan baik oleh siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil evaluasi dan analisis, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan telah memenuhi karakteristik media pembelajaran yang efektif dan
mudah digunakan. Aplikasi ini dinilai layak sebagai media bantu pembelajaran karena
berhasil menjawab kebutuhan siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan
pengembangan berbasis kebutuhan siswa dengan menggunakan model ADDIE dapat
menghasilkan produk digital edukatif yang tepat guna. Ke depannya, lebih penelitian
lanjut disarankan menambahkan fitur evaluasi bagi guru agar pemanfaatan aplikasi
dalam pembelajaran formal menjadi lebih optimal.
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