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Abstrak: Banyak penelitian yang mengungkapkan bahwa penggunaan ICT memberikan warna baru dalam
interaksi proses pembelajaran. Namun, masih banyak kendala yang dihadapi ketika mengintegrasikan teknologi
dalam proses pembelajaran khususnya pembelajaran matematika. Oleh sebab itu, tujuan penelitian ini menyoroti
kelayakan dari mobile learning berbantuan Appy Pie pada pembelajaran matematika di masa pandemi Covid 19.
Untuk mencapai tujuan tersebut penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE yang terdiri dari
tahapan-tahapan analisis, pendesainan, pengembangan, implementasi, evaluasi. Pada penelitian ini tahap evaluasi
tidak dilakukan karena keterbatasan waktu pelaksanaan. Tahap analisis yang dilakukan yakni analisis masalah dan
kebutuhan, analisis ruang lingkup materi, analisis proses integrasi dan pengumpulan bahan pendukung.
Selanjutnya untuk tahap pendesainan melakukan proses penyusun desain instruksional, menyusun alur kerja dan
alur cerita dan menyiapkan aset-aset elemen pembuatan produk. Tahap pengembangan yakni menghasilkan
aplikasi berbantuan Appy Pie materi geometri bangun ruang. Tahap implementasi melakukan proses pengujian
internal, penilaian ke ahli media dan ahli materi, uji lapangan. Berdasarkan hasil temuan diperoleh bahwa aplikasi
mobile learning terintegrasi Appy Pie layak digunakan untuk pembelajaran geometri di kelas VIII SMP. Oleh
karena itu, aplikasi mobile learning terintegrasi Appy Pie memiliki potensi meningkatkan pemahaman geometri
siswa sekolah.

Kata Kunci: Appy Pie, Covid 19, kelayakan, mobile learning, pembelajaran geometri 3D

Abstract: Many studies reveal that the use of ICT provides a new color in the interaction of the learning process.
However, there are still many obstacles faced when integrating technology in the learning process, especially
mathematics learning. Therefore, the purpose of this study is to highlight the feasibility of Appy Pie-assisted mobile
learning in mathematics learning during the Covid 19 pandemic. To achieve this goal, this study uses the ADDIE
development design which consists of the stages of analysis, design, development, implementation, evaluation. In
this study, the evaluation phase was not carried out due to limited time for implementation. The analysis phase
carried out is analysis of problems and needs, analysis of the scope of the material, analysis of the integration
process and collection of supporting materials. Furthermore, for the design stage, carry out the process of
compiling instructional designs, compiling workflows and storylines, and preparing product element assets. The
development stage is to produce an Appy Pie-assisted application for geometric materials. The implementation
stage carries out an internal testing process, assessments of media experts and material experts, field tests. Based
on the findings, it is found that the Appy Pie integrated mobile learning application is suitable for learning
geometry in class VIII SMP. Therefore, the Appy Pie integrated mobile learning application has the potential to
improve the geometry understanding of school students. Integrated mobile learning applications have the potential
to improve school students' understanding of geometry.
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Mobile Learning Terintegrasi Appy Pie.....

Ciri pendidikan abad ke-21, yakni
terletak pada pemanfaatan Information and
Communication Technologies (ICT). Selain itu,
adanya pandemi Covid 19 mendorong urgensi
penggunaan ICT di bidang pendidikan.
Penggunaan ICT di bidang pendidikan
membawa warna baru dalam proses interaksi
belajar mengajar (Gebremeskel et al., 2016;
Ghavifekr & Rosdy, 2015). UNESCO
melaporkan bahwa pihak yang terlibat dalam
proses pembelajaran harus memiliki akses yang
memadai dalam memanfaatkan pembelajaran
berbasis ICT maupun berbasis online (Midoro,
2013). Penggunaan ICT memungkinkan siswa
untuk terlibat secara aktif pada tingkat
pemikiran yang lebih tinggi sehingga mampu
memvisualisasikan dan  merepresentasikan
masalah (Lee & Lai, 2017). Selain itu, menurut
NCTM (NCTM, 2015), guru harus memainkan
peran penting dalam upaya mengintegrasikan
teknologi dalam kelas. Selain itu, guru juga
harus memiliki seperangkat soft skill dan hard
skill dalam menggunakan teknologi baru
(Crossley & McNamara, 2016; Ertmer &
Ottenbreit-Leftwich, 2010). Guru harus mampu
untuk  menghadapi dan mempersiapkan
teknologi baru untuk digunakan di kelas agar
tercipta proses belajar mengajar yang menarik
(Crossley & McNamara, 2016; Ghavifekr &
Rosdy, 2015; Rasilah, Dahlan, & Sudirman,
2021). Namun, jika melihat data UKG (Ujian

Kompetensi Guru) dari aspek Subject
Knowledge dan Pedagogical Knowledge
memberikan informasi bahwa penguasaan

materi, pedagogik masih di bawah target rata-
rata Kemendikbud yakni skor 55 (Farida Retno
Wardhani, 2017; Sukardjo & Sugiyanta, 2018).
Hal tersebut berdampak pada proses
pembelajaran menjadi kurang maksimal.
Banyak  produk teknologi  yang
digunakan untuk membantu siswa belajar
matematika khususnya geometri baik sebelum
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pandemi atau setelah pandemi COVID-19
seperti teknologi Augmented Reality (AR)

(Sudirman,  Mellawaty,  Yaniawati, &
Indrawan, 2020; Sudirman, Yaniawati,
Melawaty, & Indrawan, 2020; Sudirman,

Kusumah, & Martadiputra, 2021), Google
Classroom (Rasilah, Dahlan, & Sudirman,
2020), LMS-Google Classroom  Digital
(Mellawaty & Taufan, 2021). Oleh sebab itu,
perlu adanya dukungan dari berbagi pihak
untuk membantu guru menghadirkan proses
pembelajaran yang menarik dan efektif di masa
pandemi Covid 19. Oleh sebab itu, penelitian
secara umum bertujuan untuk membantu
menjembatani akan kebutuhan pembelajaran
berbasis teknologi di masa pandemi dengan
mengembangkan pembelajaran matematika
berbasis mobile learning berbantuan Appy Pie.
Pada  konteks  penelitian alasan
menggunakan Appy Pie karena akses platform
dalam pengembangannya sudah ada dalam
website Appy Pie. Selain itu, dalam platform
sudah tersedia template android baik yang
gratis maupun berbayar. Hal lainnya yakni
platform Appy Pie menyediakan wadah untuk

1ni,

berkreasi dengan menambahkan konten
multimedia seperti video, animasi, kuis dan tes.
Lestari, Senjaya, & Ismunandar (2019)

menyatakan bahwa materi yang mengandung
konten multimedia dibuat untuk meningkatkan
minat belajar siswa.

Berdasarkan penjelasan tersebut secara
spesifik  penelitian bertujuan  untuk
mendeskripsikan proses pendesainan aplikasi
pembelajaran matematika khususnya pada
materi geometri berbantuan Appy Pie. Adapun
karakteristik dari produk tersebut memenuhi
kriteria (1) terintegrasi dengan aspek pedagogi
dan konten; (2) Ada 5 (lima) konten materi
yang ada pada aplikasi berbantuan Appy Pie
yang dihasilkan yakni 1) definisi dan macam-

ni

macam geometri bangun ruang; 2) unsur-unsur
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dan sifat-sifat geometri bangun ruang; 3)
Jaring-jaring geometri bangun ruang; 4) luas
permukaan geometri bangun ruang; 5) volume
bangun ruang.

Metode Penelitian

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain
pengembangan ADDIE. Adapun proses
pengembangan terdiri dari tahapan-tahapan
analysis, design, development, implementation,
evaluation.

1 Analisis masalah dan kebutuhan
Analisis ruang lingkup materi
Analisis TPACK

R} Pengumpulan bahan pendukung materi

sysqouy

Menyusun disain instruksional ?
Mengorganisir asset-aset elemen pembelajaran =
Menyusun Flowchart dan Storyboard s
v
I~
3
Menyiapkan asset-aset elemen L %
Pembuatan Produk §
H
= v
=
s Aplikasi berbantuan appy pie
‘\: materi geometri bangun ruang
&
-
g
=
g
Pengujian internal, penilaian ke ahli media dan ahli materi = §
g
g
v
Aplikasi berbbatuan appy pic materi geometri bangun
ruang menggunakan framework TPACK tervalidasi dan
signifikan mempunyai kebermanfaatan
Gambar 1. Diagram Alur Penelitian
Hanya saja yang dilaporkan pada

penelitian ini hanya pada fase implementasi

awal. Adapun evaluasi produk belum
dilakukan. Selain itu, produk aplikasi
berbantuan Appy Pie ditujukan untuk

membantu guru matematika SMP mengajarkan
konsep geometri bangun ruang.

Pertama tahap analisis (analysis), tahap
merupakan suatu proses
analisis (problem

ini pelaksanaan

masalah analysis),
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mengidentifikasi kebutuhan (need analysis),
serta menentukan ruang lingkup materi, analisis
materi dan mengumpulkan bahan dan sumber
materi. Kedua tahap desain (design), tujuan
tahap desain adalah mempersiapkan segala hal
yang dibutuhkan dalam tahap pengembangan
aplikasi berbantuan Appy Pie. Ketiga tahap
pengembangan (development), tahap
meliputi pengembangan aplikasi berbantuan
Appy Pie pada materi geometri bangun ruang.
Keempat tahap implementasi (implementation),
tahap implementasi dilakukan dengan proses
pengujian dan penilaian aplikasi berbantuan
Appy Pie materi geometri bangun ruang yang
telah dikembangkan ke ahli materi, ahli media,
dan target pengguna, yakni guru matematika
SMP. Setelah dilakukan pengujian
kelayakan oleh dua ahli materi dan dua ahli
media serta pengujian respon pengguna melalui
uji awal/ terbatas. Sedangkan pada fase uji
lapangan pertama, dan uji lapangan kedua
belum dilakukan oleh peneliti.

ini

itu,

Subjek Uji coba

Subjek uji coba dalam penelitian ini
meliputi dua ahli materi, dua ahli media, dan
satu guru matematika. Ahli materi dan ahli
media berperan dalam menilai kelayakan
produk, dan guru matematika SMP sebagai
sasaran pengguna.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini menggunakan angket kelayakan ahli media,
angket kelayakan ahli materi, angket penilaian
respon penggunaan dari guru matematika SMP.
Indikator kelayakan media diantaranya yaitu,
kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional,
dan kualitas teknis.
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Tabel 1. Indikator Instrumen Kelayakan Media Hasil Penelitian dan Pembahasan
Indikator Nomor butir Jg::ltli?h
Hasil Penelitian
Kualitas isi dan 123456 6 .
tujuan 1259559, Tahap Analysis
Kualitas 5 Berdasarkan hasil observasi dan
. 7,8,9,10,11
Instruksional d ¢ lai
Kualtas Toknss 1213141516 9 wawancara dengan guru mata pelajaran
ualitas Leknis - 1718 1920 matematika di SMP IT Hidayatul Mujahidin
menunjukkan  bahwa  konsep  geometri
Teknik Analisis Data khususnya geometri 3D menjadi materi yang

dianggap sulit oleh siswa. Untuk memahami
materi bangun ruang, siswa diharapkan
mempunyai kemampuan dalam
memvisualisasikan atau menggambarkan suatu
permasalahan dari bentuk soal ke dalam bentuk
gambar. Kebanyakan siswa kesulitan dalam
memahami maksud dari soal yang diberikan
karena kesulitan dalam menggambarkan suatu
permasalahan dari bentuk soal ke dalam bentuk
gambar. Selain itu, banyak siswa yang masih
menggunakan sistem hafalan rumus, sehingga
kadang lupa rumus. Hal ini menyebabkan siswa
salah dalam mengerjakan soal bangun ruang.
Apalagi saat ini, pembelajaran dilakukan secara

Analisis data pada penelitian ini
menggunakan analisis data kuantitatif dan
kualitatif. Data pengumpulan secara kuantitatif
yang diperoleh dari angket yang diberikan
kepada ahli media, ahli materi, dan pengguna
yaitu guru matematika SMP berupa skor
penilaian dari instrumen kelayakan media yang
terdiri dari 20 pernyataan . Selain itu, data
kualitatif yang diperoleh berupa saran dari ahli
media, ahli materi, pengguna (user). Hal
lainnya, terkait dengan teknik analisis data
untuk kelayakan produk, penilaian kelayakan
media menggunakan skala empat (lihat Tabel

2) daring sehingga menyebabkan siswa menjadi
Tabel 2. Pedoman Skala Penilaian Instrumen jauh lebih kesulitan dalam memahami materi
Data Kuanti.tatif Skor bangun ruang.
Sangat Baik 4 L e
Baik 3 Selain itu, peneliti juga melakukan
Kurang o) pengkajian terhadap materi yang digunakan
Sangat Kurang Baik 1 dalam pengembangan media ini. Pada
penelitian, materi yang digunakan yaitu balok,
Berdasarkan data skor hasil penilaian kubus dan prisma. Selain itu, peneliti juga
produk, kemudian dihitung nilai rata-ratanya. menyeleksi berbagai sumber referensi untuk
Hasil skor rata-rata penilaian produk digunakan membuat materi, animasi, video dan gambar
untuk menentukan kategori hasil penilaian
kelayakan produk. Tahap Design
Tabel 3. Kriteria Kelayakan Produk Sebelum melakukan pengembangan,
Rentang Skor Kriteria peneliti melakukan perencanaan diantaranya
X =60 Sangat layak yaitu: (1) menentukan KI/KD (2) Membuat
60 > X = 50 Layak indikator berdasarkan KI/ KD (3) Menganalisis
50 >X =40 Kurang Layak o )
< < 40 Sangat Kurang Layak syarat-syarat minimal yang diperlukan untuk

proses implementasi. Pada penelitian ini,
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perangkat yang digunakan dalam mengakses
aplikasi Appy Pie yakni handphone dengan
sistem operasi android minimal versi 5.1
(lollipop).

Proses selanjutnya yaitu pengumpulan
bahan dengan mengumpulkan materi bangun
ruang sisi datar, hardware, dan software yang
menunjang proses pengembangan media
pembelajaran. Sedangkan langkah pertama
yaitu dengan mengumpulkan sumber belajar
yang digunakan di sekolah. Selanjutnya
langkah berikutnya adalah mengakses website
pendukung, dan mengunduh hardware dan
software yang diperlukan dalam membuat
aplikasi, diantaranya yaitu: (1) Appy Pie (2)
Corel Draw X35; (3) Microsoft Office Power
Point; (3) Bandicam; (4) Video Scribe; (5)
Adobe Premier Pro; (6) Iwisoft Free Video
Converter.

Proses selanjutnya yaitu membuat desain
flowchart dan storyboard untuk mempermudah
proses pembuatan aplikasi bangun ruang sisi
datar agar terkonsep dengan baik.

Halaman Utama
1
¥ ) v I i

!
KI’KD Video Matgr, Pembahasan Lathan Tentang

Prisma dan Prisma dan Jaming-iRine.

Limas Limas i
I v " v valme zars =
s || ol |
Luas Pepmukaan || Luas Penukaan
| uasPnsma “ ansna
v v
Limas Limas

Volume Prisma
dan Limas

Volume Prisma
dan Limas

Gambar 2. Flowchart

Tahap Development

Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan
Appy Pie. Langkah-langkah membuat aplikasi
diantaranya yaitu sebagai berikut.
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1)  Membuat ikon aplikasi

2)  Membuat Animasi

3)  Membuat Bahan Ajar Power Point

4)  Membuat Video Pembelajaran

5)  Mengonversi format video

6) Mengedit Video

7)  Login ke Appy Pie

8)  Mendesain Aplikasi

9)  Mendesain tampilan aplikasi

10) Mengatur tampilan aplikasi

11) Mengkreasi menu KI/KD

12) Mengkreasi Menu Video

13) Mengkreasi Menu Materi

14) Mengkreasi Menu Pembahasan

15) Membuat Menu Latihan

16) Membuat Menu Tentang

17) Mempublikasikan  dan
aplikasi

mengunduh

Tahap Implementation

Setelah aplikasi bangun ruang sisi datar
diunduh, langkah berikutnya adalah melakukan
uji coba terbatas tentang kelayakan aplikasi
bangun ruang sisi datar berbasis Android.
Dalam wuji coba terbatas kelayakan media
pembelajaran ini, terdapat 2 ahli materi dan 2
ahli media yang akan menilai apakah aplikasi
ini layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas dan memberikan
komentar atau saran tentang aplikasi ini. Data
hasil penilaian kelayakan media oleh ahli
materi dan ahli media diperoleh sebagaimana
Tabel 4.

Tabel 4. Data Penilaian Kelayakan Media oleh Ahli

Skor Minimum 67
Skor Maksimum 71
Skor Rata-rata 69
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh skor rata-
rata 69. Nilai X > 60, maka berdasarkan Tabel
3 dapat disimpulkan bahwa  media
pembelajaran termasuk kategori sangat layak.
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Komentar dan saran dari proses hasil uji coba
kelayakan aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel
5.

Tabel 5. Komentar dan Saran

Penilai Komentar dan Saran
Ahli Materi Sebaiknya sebelum masuk inti
Pertama materi, disarankan memberi

apersepsi yang ada
hubungannya dengan materi
tersebut
Ahli Materi Materi  yang  ditampilkan
Kedua hendaknya mempertegas

konsep dasar dan membuat
contoh soal yang bervariasi,
serta penyelesaian dari contoh
soal dijelaskan dengan Bahasa
yang mudah dimengerti oleh
siswa
Ahli Media a. Sebaiknya menggunakan
Pertama bahasa yang lebih interaktif
dan mudah dipahami oleh
siswa
Menu latthan dan Kuis
dijadikan satu saja
Video pembelajaran  yang
dibuat harus menggunakan
bahasa yang komunikatif dan
interaktif

b.

Ahli Media
Kedua

Tahap Evaluation

Berdasarkan komentar dan saran dari
para ahli, maka ada beberapa hal yang harus
direvisi. Ahli materi memberikan saran agar
memberi apersepsi yang ada hubungannya
dengan materi tersebut. Hasil revisi, peneliti
membuat suatu cerita tentang kehidupan
hewan (fabel) yang dihubungkan dengan
beberapa bangun ruang sisi datar. Ahli media
memberikan saran agar menu latihan soal
dengan Kuis cukup satu saja. Hasil revisi
tampilan menu utama aplikasi terlihat pada
Gambar 3.
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Sebelum Revisi
Gambar 3. Revisi Menu Utama

Sesudah Revisi

Setelah uji coba terbatas oleh ahli,
langkah selanjutnya yakni melakukan proses uji
coba lapangan. Uji coba dilakukan oleh 29
siswa kelas VIII SMP IT Hidayatul Mujahidin.
Proses ini dimaksudkan untuk mengetahui
kelayakan produk yang dikembangkan dalam
membantu siswa belajar geometri 3D. Selain
itu, terdapat beberapa komentar dan saran dari
siswa, diantaranya yaitu:

a) aplikasinya membantu dalam memahami
materi, namun terkadang memuatnya lama
karena jaringan internet yang kurang baik

b) penjelasan materi di aplikasi cukup jelas,

tetapi tidak bisa digunakan saat luring

sebaiknya video dan materi dapat diunduh
agar tidak harus daring terlebih dahulu jika
ingin belajar

sebaiknya gambar dan video dibuat lebih

menarik

c)

d)

buat juga aplikasi serupa untuk materi lain,
tidak hanya materi bangun ruang sisi datar

Berdasarkan hasil uji coba,
menganggap bahwa produk ini akan jauh lebih
baik jika bisa di akses secara luring. Hal ini
belum dapat diperbaiki karena salah satu
keterbatasan aplikasi yang dibuat

siswa
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menggunakan Appy Pie adalah tidak bisa
digunakan secara luring.

Pembahasan

Pandemi Covid 19 mendorong guru
untuk meningkatkan keterampilan dalam
mendesain pembelajaran berbasis teknologi.
Banyak produk teknologi yang dapat
diintegrasikan dalam pembelajaran
matematika. Hanya saja tidak semua produk
teknologi tersebut sesuai dengan karakteristik
materi matematika. Appy Pie merupakan salah
satu platform yang menyediakan para
pengembang untuk berkreasi menciptakan
pembelajaran berbasis daring. Pengembang
bisa menambahkan menu materi, latihan
maupun menu tes. Menu-menu tersebut dapat
membantu proses pembelajaran khususnya
pembelajaran geometri 3D.

Hasil temuan pada penelitian
mengungkapkan bahwa learning
terintegrasi Appy Pie layak untuk digunakan
pada pembelajaran geometri bangun ruang sisi
datar selama pandemi Covid 19. Hanya saja,
penelitian ini belum menguji secara langsung di
lapangan secara Selain itu banyak
penelitian yang efektivitas
penggunaan Appy Pie di Sekolah. Seperti
Ratnasari, Oktaviyanti, = Sukmawati, &
Setiyawati (2020) mendesain mobile learning

ini,
mobile

luas.
menguji

berbasis android dan menyimpulkan bahwa
produk tersebut layak digunakan pada materi
usaha dan energi. Selain itu Yanti & Huda
(2020) mendesain aplikasi Appy Pie berbasis
android pada materi teknik Pemrograman
Mikroprosesor Hasil
penelitiannya menyimpulkan bahwa aplikasi
tersebut masuk dalam kategori “Sangat Baik”
dan dapat dikatakan “Valid” (Yanti & Huda,
2020). Selanjutnya Diantari (2019) membuat
aplikasi menggunakan Appy Pie dan hasil

dan Microcontroller.
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penelitiannya menyimpulkan bahwa layak
digunakan pada materi IPA.

Selain ~ banyak  digunakan  pada
pembelajaran IPA, penggunaan Appy Pie juga
banyak diujicobakan pada pembelajaran
matematika seperti Lestari, Senjaya, &
Ismunandar (2019) yang mengembangkan
aplikasi  Appy Pie dan hasil penelitian
menyimpulkan aplikasi Appy Pie layak untuk
diimplementasikan bukan hanya pada materi
turunan fungsi akan tetapi materi lainnya.
Selain itu, Kholifa, Suswanti, & Nuryadi (2019)
juga membuat software Appy Pie berbasis
android dan hasil penelitiannya menyimpulkan
produk tersebut memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif. Sedangkan (Nuryadi, 2019)
menyimpulkan bahwa mobile learning berbasis
android Appy Pie memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah.

Kesimpulan

Hasil temuan mengungkapkan bahwa
mobile learning terintegrasi aplikasi Appy Pie
memiliki potensi meningkatkan pemahaman
geometri Selain itu, berdasarkan
masukan para ahli dan uji coba keterbacaan
terhadap produk ini menyatakan bahwa mobile

siswa.

learning terintegrasi aplikasi Appy Pie layak
untuk digunakan pada pembelajaran geometri
3D. Pada konteks penelitian ini, alasannya
menggunakan Appy Pie karena akses platform
dalam pengembangannya sudah ada dalam
Appy  Pie.  Website  tersebut
menyediakan template dalam pembuatan
aplikasi berbasis Android. Kelebihan Appy Pie
yakni mengandung konten multimedia seperti

website

video pembelajaran, animasi, quiz dan evaluasi.
Penyajian materi yang mengandung konten
multimedia seperti video dan animasi bertujuan
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agar meningkatkan minat dan konsentrasi siswa
dalam memahami materi yang disampaikan.
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