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Abstract  
The development of technology-based interactive learning media is needed in the world of education, because 

it can help solve learning problems in the classroom, enrich the learning process, and increase students' 

creativity, motivation, and mathematical literacy skills. However, the availability of this interactive learning 

application is still very limited. Based on this, this research was conducted with the aim of developing 

Kodular-assisted interactive learning applications that are expected to improve the mathematical literacy 

skills of class VIII K students on SPLDV (System of Linear Equations of Two Variables) material. This 

research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE development model (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Students of class VIII K at SMP Negeri 3 

Sungguminasa were the subjects in this study. Data collection was conducted through observation, 

interviews, questionnaires, and learning outcomes tests. Data processing through analysis of validity, 

practicality and effectiveness. The results showed that the Kodular-based interactive learning application on 

SPLDV material has met the criteria of valid, practical, and effective. In addition, students' mathematical 

literacy skills have increased after the application of the application. Therefore, this interactive learning 

application can be used as a solution to improve students' mathematical literacy skills. 

Keywords: Interactive Learning Application; Kodular; Mathematical Literacy; SPLDV 

 

Abstrak  
Perkembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi sangat dibutuhkan dalam dunia 

pendidikan, karena dapat membantu memecahkan permasalahan pembelajaran di kelas, memperkaya 

proses belajar, serta meningkatkan kreativitas, motivasi, dan kemampuan literasi matematika siswa. Akan 

tetapi, ketersediaan aplikasi pembelajaran interaktif ini masih sangat terbatas, Berdasarkan hal tersebut, 

penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbantuan 

Kodular yang diharapkan bisa meningkatkan kemampuan literasi matematika peserta didik kelas VIII K 

pada materi SPLDV (Sistem Persamaan Linear Dua Variabel). Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Peserta didik kelas VIII K di SMP Negeri 3 Sungguminasa menjadi subjek 

dalam penelitian ini. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes hasil 

belajar. Pengolahan data melalui analisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Kodular pada materi SPLDV telah memenuhi 

kriteria valid, praktis, dan efektif. Selain itu, kemampuan literasi matematika siswa mengalami peningkatan 

setelah penerapan aplikasi tersebut. Oleh karena itu, aplikasi pembelajaran interaktif ini dapat dijadikan 

solusi untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika peserta didik. 

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran Interaktif; Kodular; Literasi Matematika; SPLDV 
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1. PENDAHULUAN  

Kemampuan literasi matematika merupakan kompetensi esensial yang harus dimiliki 

oleh siswa dalam menghadapi tantangan abad ke-21. Literasi matematika tidak hanya 

mencakup kemampuan menghitung, tetapi juga melibatkan kemampuan bernalar, 

memformulasikan, menerapkan, serta menginterpretasikan matematika dalam berbagai 

konteks kehidupan nyata (Hasanah & Hakim, 2022). Namun, hasil evaluasi dari PISA 

tahun 2022 mengungkapkan bahwa skor literasi matematika Indonesia menurun sebesar 

13 poin, dari 379 pada tahun 2018 menjadi 366. Dengan skor tersebut, Indonesia berada 

di peringkat ke-69 dari 81 negaraa (Kemendikbudristek, 2023). Hal ini mengindikasikan 

bahwa kemampuan numerasi siswa Indonesia masih tergolong rendah, terutama dalam 

menyelesaikan soal yang menuntut pemahaman konsep dan penerapan dalam konteks 

sehari-hari, seperti materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) (Farihah et 

al., 2022). 

Berbagai studi sebelumnya telah menunjukkan tantangan yang dihadapi siswa dalam 

literasi matematika. Misalnya, hasil wawancara dengan salah satu guru matematika di 

SMP Negeri 3 Sungguminasi, Ibu Haryanti Akhmad, S.Pd., mengungkapkan bahwa 

siswa jarang diberikan soal yang mengaitkan literasi matematika, melainkan lebih 

banyak mengerjakan soal rutin yang hanya menuntut jawaban langsung. Akibatnya, 

siswa mengalami kesulitan ketika menghadapi soal non-rutin yang membutuhkan 

keterampilan literasi matematika. Putri et al. (2024) menambahkan bahwa materi 

SPLDV sering menjadi tantangan karena membutuhkan pemahaman konsep mendalam 

dan kemampuan menerapkan berbagai metode penyelesaian. Kesulitan ini semakin 

diperparah oleh metode pembelajaran konvensional yang kurang melibatkan siswa 

secara aktif dan minim pemanfaatan teknologi (Depita, 2024). Padahal, di era digital saat 

ini, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat menjadi solusi untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks. 

Oleh karena itu, diperlukan suatu upaya agar dapat meningkatkan kemampuan literasi 

matematika siswa. 

Sejalan dengan hal tersebut, media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi 

yang potensial untuk meningkatkan literasi matematika siswa. Apsari et al., (2020) 

dalam Rajab et al. (2024) menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi dapat memperkaya proses belajar serta meningkatkan kreativitas, 

motivasi, dan hasil belajar siswa. Penelitian terdahulu juga menunjukkan efektivitas 

berbagai media interaktif, seperti GeoGebra yang berhasil meningkatkan kemampuan 

menyelesaikan soal cerita pada materi SPLDV (Farihah et al., 2022), serta media 

pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline 3 dapat digunakan dalam 

pembelajaran matematika pada materi statistika untuk meningkatkan kemampuan 

literasi matematika siswa (Rajab et al., 2024). Selain itu, e-modul berbasis Android 

Menggunakan Kodular efektif dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 
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yang merupakan salah satu indikator dari kemampuan literasi matematika (P. D. A. 

Putri et al., 2024).  

Salah satu platform yang dapat digunakan dalam mengembangkan media atau aplikasi 

pembelajaran interaktif adalah kodular. Kodular, sebagai platform pengembangan 

aplikasi Android tanpa perlu pemrograman kompleks, menawarkan potensi besar dalam 

pembuatan media pembelajaran interaktif dan efektif (Budayat et al., 2023; Salsabila et 

al., 2024). Meskipun sudah banyak penelitian yang menggunakan Kodular, belum 

ditemukan penelitian yang secara khusus mengembangkan aplikasi pembelajaran 

berbasis Kodular untuk meningkatkan literasi matematika pada materi SPLDV. Oleh 

karena itu, penelitian ini hadir untuk mengisi kekosongan tersebut dengan menguji 

validitas, kepraktisan dan keefektifan dari aplikasi pembelajaran interakti yang 

dikembangkan untuk meningkatkan literasi matematika siswa. 

Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis Kodular diharapkan dapat memfasilitasi 

siswa dalam memahami konsep SPLDV, menerapkan konsep tersebut dalam konteks 

nyata, serta meningkatkan kemampuan bernalar dan memecahkan masalah. Dengan 

mengintegrasikan aspek literasi matematika secara menyeluruh, aplikasi ini diharapkan 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan mempersiapkan siswa 

menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21. 

 

2.  METODE PELAKSANAAN  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

karena sistematis dan mudah dipahami (Muthmainnah et al., 2022). Produk yang 

dikembangkan berupa aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Kodular pada materi 

SPLDV untuk siswa kelas VIII K SMP Negeri 3 Sungguminasa. Model ini dipilih karena 

memiliki kerangka kerja yang jelas dan terorganisir, yang terdiri atas lima tahapan 

utama, yaitu Analyze (analisis), yaitu tahap untuk menggali kebutuhan dalam 

pengembangan aplikasi pembelajaran; Design (perancangan), yaitu merancang struktur 

aplikasi, materi, fitur, dan komponen interaktif yang akan digunakan; Development 

(pengembangan), yaitu mewujudkan rancangan menjadi produk digital serta melakukan 

validasi oleh para ahli; Implementation (implementasi), yaitu menerapkan aplikasi 

pembelajaran dan mengukur pengaruhnya melalui perbandingan nilai hasil belajar serta 

angket kepraktisan; dan Evaluation (evaluasi), yaitu menilai keefektifan aplikasi 

berdasarkan masukan dari validator, guru, dan siswa (Buchori & Pramasdyahsari, 2021; 

Spatioti et al., 2022).  

Penelitian ini menggunakan desain one-group pretest-posttest design, yaitu desain yang 

melibatkan dua kali pengukuran pada subjek penelitian, yaitu sebelum perlakuan 

(pretest) dan setelah perlakuan (posttest). Untuk mengetahui efek perlakuan yang 

diberikan, hasil posttest dibandingkan dengan hasil pretest (Pakpahan et al., 2021). 
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Dalam penelitian ini, siswa terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest), kemudian 

diberikan perlakuan berupa penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif, dan 

selanjutnya diberikan tes akhir (posttest). Melalui desain ini, peningkatan kemampuan 

literasi matematika dapat diukur berdasarkan selisih skor sebelum dan sesudah 

perlakuan.  

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Sungguminasa dengan sasaran penelitian 

kepada peserta didik kelas VIII K sebanyak 30 peserta didik yang berlangsung selama 

tiga kali pertemuan, yaitu pada tanggal 17 Mei 2025, 21 Mei 2025 dan 24 Mei 2025. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi 

pembelajaran interaktif pada materi SPLDV yang diharapkan efektif dan praktis dalam 

penggunaannya oleh siswa kelas VIII K SMP Negeri 3 Sungguminasa. Data dikumpulkan 

melalui; (1) wawancara, untuk mendapatkan informasi awal dari guru tentang 

pembelajaran matematika; (2) angket, berupa angket validasi dan respon guru/siswa; (3) 

tes, yaitu tes berupa 5 soal uraian literasi matematika; (4) dokumentasi. 

Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini terdiri atas lembar ahli media dan ahli 

materi, angket respon guru, angket respon siswa, serta lembar pretest dan posttest. 

Proses validasi dan pengujian dimaksudkan untuk menilai kelayakan produk sebelum 

diterapkan dalam pembelajaran. Angket respon guru digunakan untuk mengevaluasi 

tingkat kepraktisan aplikasi pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Sementara 

itu, efektivitas aplikasi tersebut dalam meningkatkan keterampilan literasi matematika 

peserta didik diukur melalui angket respon peserta didik serta perbandingan hasil 

pretest dan posttest. Semua data yang diperoleh dari validasi ahli media dan ahli materi 

maupun uji coba pengguna bersifat kuantitatif, dan dianalisis dengan menggunakan 

statistik deskriptif berdasarkan rumus berikut: 

𝑝 =
∑𝑥𝑖

∑𝑥
 × 100%   

Keterangan:  

𝑝  : persentase  

∑𝑥𝑖  : jumlah skor yang diperoleh 

∑𝑥  : jumlah skor maksimal 

 

Berdasarkan hasilnya, dapat dikategorikan berdasarkan kriteria kualitatif sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Kriteria Kualitatif 

Interval Kriteria 

81,25% < skor ≤ 100%. SangatBaik 
62,50% < skor ≤ 81,25%. Baik 

43,75 < skor ≤ 62,50%. CukupBaik 
25% < skor ≤ 43,75%. KurangBaik 
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Setelah dikategorikan berdasarkan kriteria kualitatif, kemudian tentukan nilai 𝑁 

berdasarkan aspek yang dinilai. Nilai 𝑁 yang diperoleh di klasifikasikan berdasarkan 

kriteria interpretasi skor, kemudian digeneralisasikan untuk kriteria aplikasi 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

Tabel 2. Kategori Kevalidan/Kepraktisan/Keefektifan 

Persentase Skor Kriteria 

0% < skor ≤ 20%. Sangat tidak valid/Sangat tidak praktis/Sangat tidak efektif 
20% < skor ≤ 40%. Tidak valid/tidak praktis/tidak efektif 
40% < skor ≤ 60%. Cukup valid/cukup praktis/cukup efektif 
60% < skor ≤ 80%. Valid/praktis/efektif 

80% < skor ≤ 100%. Sangat valid/sangat praktis/sangat efektif 

 

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui apakah kemampuan literasi matematika 

peserta didik meningkat baik sebelum maupun sesudah perlakuan. Rumus uji N-Gain 

adalah sebagai berikut (Riduwan & Akdon, 2013) 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛(𝑔) =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Keterangan: 

N-gain  : Nilai faktor gain 

Skor posttest : Skor hasil tes akhir 

Skor pretest : Skor hasil tes awal 

Skor maks      : Skor maksimal tes 

 

Terdapat standar efektifitas yang diinterpretasikan berdasarkan nilai N-gain menurut 

Meltzer yaitu seperti pada tabel 3. 

Tabel 3. Klasifikasi Nilai Normalitas Gain 

Interval. Kriteria. 

𝑔 > 0,7. Tinggi. 
0,3 ≤ g ≤ 0,7. Sedang. 

𝑔 < 0,3. Rendah. 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif dengan tujuan 

mengajarkan siswa kelas VIII K terkait materi SPLDV. Pembuatan media ini mengikuti 

proses terstruktur dalam model ADDIE, dengan tahapan-tahapan yang diuraikan 

sebagai berikut 

3.1 Hasil 

3.1.1. Analyze (Analisis) 

Peneliti memulai dengan menelaah situasi pembelajaran SPLDV di kelas VIII K SMP 

Negeri 3 Sungguminasa sebagai dasar perancangan aplikasi pembelajaran interaktif. 
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Dari wawancara dengan guru matematika, terungkap bahwa metode pengajaran 

konvensional ceramah dan papan tulis belum mampu memfasilitasi siswa dalam 

memodelkan dan menyelesaikan sistem persamaan dua variabel. Guru pun mengakui 

belum optimal memanfaatkan laboratorium komputer dan perangkat lunak 

pembelajaran yang tersedia di sekolah. Hasil observasi kepada siswa mengindikasikan 

rendahnya pemahaman konsep SPLDV: kurang dari 40 % peserta didik dapat 

merumuskan dua persamaan secara tepat, apalagi menyelesaikannya dengan metode 

substitusi atau eliminasi tanpa bimbingan intensif. Selain itu, kemampuan literasi 

matematika mereka termasuk menafsirkan teks soal, memilih strategi pemecahan 

masalah, dan menjelaskan langkah perhitungan secara sistematis masih lemah, banyak 

yang kesulitan mengkomunikasikan alasan di balik tiap langkah pengerjaan. 

Berdasarkan temuan ini, kebutuhan akan sebuah aplikasi pembelajaran interaktif jelas 

diperlukan. Aplikasi tersebut diharapkan menampilkan simulasi visual variabel, modul 

latihan kontekstual, dan fitur umpan balik real time untuk membimbing siswa dalam 

setiap tahap penyelesaian SPLDV. Dengan demikian, tidak hanya pemahaman konsep 

yang meningkat, tetapi juga keterampilan literasi matematika seperti membaca, 

menganalisis, dan menyampaikan solusi dapat terasah secara lebih efektif. 

3.1.2. Design (Desain) 

Pada tahap ini, perancang aplikasi pembelajaran menyusun rancangan alur dan 

tampilan aplikasi SPLDV yang ditujukan untuk siswa kelas VIII K di SMP Negeri 3 

Sungguminasa. Hasil dari proses desain ini mencakup pembuatan flowchart, 

penyusunan storyboard, serta perancangan tampilan antarmuka (interface) yang selaras 

dengan tujuan pembelajaran dan penguatan literasi matematika siswa. 

Flowchart yang dikembangkan menggambarkan alur navigasi dari aplikasi secara 

menyeluruh. Saat aplikasi dibuka, pengguna akan melihat halaman pembuka yang 

memuat judul serta logo dari aplikasi tersebut serta tombol start. Dari sana, siswa 

diarahkan ke menu utama yang menjadi pusat navigasi aplikasi. Menu ini menampilkan 

beberapa pilihan, seperti pendahuluan yang berisi tujuan pembelajaran kompetensi 

dasar serta peta konsep dari materi SPLDV, materi, video pembelajaran, simulasi, 

evaluasi, dan daftar pustaka. Struktur ini dirancang agar siswa dapat menjelajahi 

konten secara mandiri dan terarah, serta kembali ke menu utama dengan mudah kapan 

pun dibutuhkan. 

Selanjutnya, storyboard dikembangkan untuk memetakan rancangan isi dan tata letak 

dalam setiap halaman aplikasi. Storyboard ini tidak hanya menjelaskan elemen visual 

seperti teks, gambar, dan ikon, tetapi juga menggambarkan interaktivitas yang muncul 

pada masing-masing halaman. Misalnya, pada halaman materi, siswa disajikan dengan 

penjelasan tentang SPLDV dalam bentuk teks naratif, animasi video, dan ilustrasi grafik. 

Penekanan diberikan pada integrasi unsur literasi matematika, seperti istilah kunci 

yang disorot, dan contoh penerapan soal cerita. 
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Interface aplikasi dirancang dengan pendekatan yang ramah pengguna, menyesuaikan 

karakteristik siswa SMP. Warna-warna yang digunakan bersifat cerah namun tidak 

mencolok, teks ditampilkan dengan ukuran dan jenis huruf yang terbaca jelas, serta ikon 

navigasi dibuat intuitif. Pada halaman evaluasi, siswa dapat mengerjakan soal pilihan 

ganda yang dikaitkan dengan situasi kontekstual sehari-hari, sehingga membantu 

mereka mengembangkan kemampuan dalam membaca, menafsirkan, dan 

menyelesaikan persoalan matematika yang kompleks. Pada bagian  simulasi, visualisasi 

grafik interaktif menggunakan alat bantu GeoGebra disematkan agar siswa bisa melihat 

keterkaitan antarvariabel SPLDV secara real time. Berikut adalah hasil pada tahap 

desain yaitu flowchart media pembelajaran seperti pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Flowchart Aplikasi Pembelajaran 

Pada tahap ini juga, berbagai alat ukur juga dikembangkan untuk mengevaluasi 

validitas dan kualitas aplikasi pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Instrumen-

instrumen pengukuran ini mencakup lembar validasi media dan materi pembelajaran, 

angket untuk menilai respons siswa dan guru, serta tes untuk mengukur kemampuan 

literasi matematika siswa. Lembar validasi berperan dalam menilai kualitas aplikasi 

pembelajaran yang dihasilkan. Angket untuk guru digunakan untuk mengevaluasi 

kepraktisan penggunaan aplikasi pembelajaran. Sementara itu, efektivitas aplikasi 

pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan siswa dievaluasi melalui angket 

respons siswa serta dengan hasil pretest yang diperoleh dari nilai yang diperoleh dari 

guru pada materi yang sama yang telah diajarkan sebelumnya dibandingan dengan hasil 

post-test setelah diberikan perlakuan. 

3.1.3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, proses pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif akan dilakukan 

berdasarkan desain yang telah disusun sebelumnya. Berikut ini tahap pengembangan 

yang dilakukan: 
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Pengembangan Produk dan Kode Program 
 

                                                         
Gambar 2. Interface                Gambar 3. Interface                 Gambar 4. Interface 

   halaman awal                             halaman menu     halaman pendahuluan 

                                                                     
Gambar 5. Interface                Gambar 6. Interface                 Gambar 7. Interface 

   halaman materi     halaman video pembelajaran      halaman GeoGebra 

 

                                                                      

Gambar 8. Interface                Gambar 9. Interface                    Gambar 10. Kode 

   halaman evaluasi        halaman daftar pustaka              program 

 

Penilaian ahli media dan ahli materi 

Sebagai penyempurnaan dari aplikasi pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan, kritik dan saran dari pengguna aplikasi pembelajaran interaktif 

digunakan untuk melakukan revisi pada tahapan ini. Dilakukan sejumlah penilaian, 

seperti uji kevalidan yakni validasi ahli media dan validasi ahli materi. 



 

Author et al Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

 

 

 
 

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5 Nomor 3, September 2025 

 

|983 

 

Aplikasi pembelajaran interaktif yang dikembangkan perlu melalui tahap validasi untuk 

memastikan kelayakannya sebagai media pembelajaran. Proses validasi dilakukan oleh 

ahli media dan ahli materi dengan menggunakan lembar angket. Lembar angket untuk 

ahli media terdiri dari 16 pernyataan yang menilai: kualitas media (pemilihan warna 

pada aplikasi, kualitas gambar, kualitas audio, tampilan aplikasi, serta fitur GeoGebra), 

penggunaan bahasa (ukuran dan jenis font, kejelasan bahasa pada perintah dalam 

aplikasi), layout media (tata letak menu dan tombol aplikasi yang rapi dan mudah 

dipahami), serta fungsionalitas (tombol berfungsi dengan baik, dapat digunakan secara 

mandiri oleh siswa, layak direkomendasikan untuk pembelajaran matematika, dan 

pemberian umpan balik otomatis setelah siswa menjawab soal evaluasi). Sementara itu, 

lembar angket untuk ahli materi berisi 10 pernyataan yang menilai ketepatan isi dengan 

kompetensi yang ingin dicapai, kelengkapan materi, dan keruntutan materi yang 

disajikan. 

Berikut hasil validasi ahli media: 

Tabel 4. Hasil Evaluasi Ahli Media 

No. Aspek Skor Nilai Max Persentase Ket. 

1. Kualitas Media 26 30 86,66% Sangat Baik 

2. Penggunaan Bahasa 4 5 80% Baik 

3. Layout Media 15 15 100% Sangat Baik 

4. fungsionalitas 27 30 90% Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil evaluasi ahli media, aspek kualitas media meraih skor 86,66% (sangat 

baik), aspek penggunaan bahasa meraih skor 80% (baik), aspek layout media meraih skor 

100% (sangat baik), dan aspek fungsionalitas meraih skor 90% (sangat baik) Dengan 

rata-rata kevalidan sebesar 89,16%, aplikasi pembelajaran interaktif ini dapat 

dikategorikan sebagai sangat valid. 

Berikut hasil validasi ahli materi: 

Tabel 5. Hasil Evaluasi Ahli Materi 

No. Aspek Skor Nilai 

Max 

Persentase Ket. 

1. Ketetapan isi dengan kompetensi 

yang ingin dicapai 

15 15 100% Sangat 

Baik 

2. Kelengkapan Materi 18 20 90% Sangat 

Baik 

3. Keruntutan Materi 12 15 80% Baik 

 

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa aspek Ketetapan isi dengan 

kompetensi yang ingin dicapai memperoleh nilai 100% (sangat baik), kelengkapan materi 

90% (sangat baik) dan keruntutan materi 80% (baik). Dengan rata-rata validitas 90%, 

aplikasi pembelajaran interaktif ini masuk dalam kategori sangat valid. 
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3.1.4. Implementation (implementasi) 

Tahap selanjutnya, 30 siswa kelas VIII K di SMP Negeri 3 Sungguminasa akan menerima 

aplikasi pembelajaran yang telah dibuat dan melewati proses validasi untuk diuji-

cobakan. Uji coba ini berlangsung di kelas VIII K dengan menggunakan Android. 

Sebelum menggunakan aplikasi pembelajaran, siswa mengerjakan soal pre-test untuk 

mengukur pemahaman siswa terhadap materi SPLDV. Kemudian penyampaian materi 

dilakukan dengan menggunakan aplikasi pembelajaran yang telah dinyatakan sangat 

valid untuk pembelajaran. Setelah tahap tersebut, peserta didik akan dievaluasi 

kemampuan literasi matematikanya melalui soal post-test. Kemudian, guru dan peserta 

didik akan memberikan penilaian dan respon terhadap aplikasi pembelajaran yang telah 

digunakan melalui pengisian angket respon yang telah disiapkan sebelumnya. 

Analisis data angket respons guru menunjukkan seberapa praktis aplikasi pembelajaran 

interaktif. Hasil analisis ini ditunjukkan di bawah ini. 

Tabel 6. Hasil Analisis Angket Respon Guru 

No. Aspek Skor Nilai Max Persentase Ket. 

1. Tampilan 10 10 100% Sangat Baik 

2. Penyajian Isi 33 35 94,3% Sangat Baik 

3. Manfaat 15 15 100% Sangat Baik 

 

Hasil evaluasi data angket guru di atas menunjukkan bahwa kepraktisan pada aspek 

kualitas tampilan sebesar 100%, penyajian isi 94,3% dan Manfaat 100%, ketiga aspek 

tersebut berada pada kategori sangat baik. Dengan rata-rata 98,1%, aplikasi 

pembelajaran interaktif ini te0072masuk dalam kategori sangat Praktis. 

Tingkat keefektifan aplikasi pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat di tinjau 

dari hasil analisis data angket respon peserta didik dan hasil pretest post-test. Analisis 

data angket respons siswa menunjukkan seberapa efektif aplikasi pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan. Hasil analisis ini ditunjukkan di bawah ini: 

 

Tabel 7. Hasil Analisis Angket Respon Siswa 

No. Aspek Skor Nilai Max Persentase Ket. 

1. Tampilan 182 216 84,25% Sangat Baik 

2. Penyajian Isi  592 756 78,31% Baik 

3. Manfaat 446 540 82,6% Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil angket siswa, efektivitas pada aspek kualitas tampilan mencapai 

84,25%, yang dikategorikan sangat baik. Sementara itu, aspek penyajian isi memperoleh 

78,31% dan termasuk dalam kategori baik, serta aspek manfaat mendapatkan skor 

82,6%, berada dalam kategori sangat baik. Jika dilihat secara keseluruhan dari ketiga 

aspek tampilan, penyajian isi, dan manfaat diperoleh rata-rata persentase sebesar 81,72 

%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif ini dinilai berada dalam 

kategori sangat efektif. 

Hasil pretest dan posttest peserta didik kelas VIII K SMP Negeri 3 Sungguminasa dapat 

digunakan untuk mengetahui seberapa efektif Aplikasi Pembelajaran Interaktif dalam 
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meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa. Berikut hasil pretest dan posttest 

tersebut. 

Tabel 8. Hasil Pretest dan Posttest 

 N X N - gain Ket. 

Pretest 30 54,3 
0,43 Sedang 

Post-test 30 74,2 

 

Tabel 8 menunjukkan bahwa  rata-rata skor post-test siswa lebih tinggi dibandingkan 

skor pretest, menandakan peningkatan kemampuan literasi matematika siswa setelah 

penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif. Berdasarkan perhitungan normalized 

gain, diperoleh nilai 0,43, yang termasuk dalam kategori peningkatan sedang. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa. 

3.1.5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap terakhir adalah evaluasi, yang berfokus pada menilai seberapa efektif aplikasi 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Penerapan aplikasi pembelajaran ini 

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi matematika siswa. Evaluasi 

terhadap kelebihan dan kekurangan dilakukan dengan menggunakan lembar validasi 

serta angket yang diisi oleh siswa dan guru. Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran interaktif ini sangat valid, yang berarti bahwa aplikasi pembelajaran 

interaktif ini sangat praktis untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, 

guru juga memberikan penilaian terhadap aplikasi pembelajaran yang dikembangkan, 

dan hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat praktis digunakan sebagai media 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menggunakan model ADDIE 

menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi pembelajaran interaktif yang bertujuan 

untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa pada materi SPLDV. 

Produk ini telah melalui beberapa tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi, dan dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Hal ini 

didasarkan pada analisis kebutuhan menggunakan model ADDIE, bahwa pengembangan 

video interaktif menggunakan model pengembangan ADDIE menghasilkan produk yang 

layak dan efektif untuk seluruh proses pembelajaran, serta memperoleh persentase 

kelayakan yang sangat baik, yang menunjukkan bahwa model pengembangan ADDIE 

berhasil menciptakan media pembelajaran yang bermanfaat. 

3.2  Pembahasan 

Hasil penelitian ini menjawab rumusan masalah yang telah diajukan sebelumnya, yaitu 

mengenai validitas, kepraktisan, dan keefektifan aplikasi pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan untuk meningkatkan literasi matematika siswa kelas VIII K. 

Berdasarkan hasil validasi, aplikasi ini dinyatakan sangat valid dengan skor kevalidan 

media dan materi masing-masing sebesar 89,16% dan 90%. Hal ini menunjukkan bahwa 
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konten serta tampilan aplikasi telah memenuhi standar kelayakan untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Kepraktisan aplikasi juga dinilai sangat baik oleh guru 

dengan skor rata-rata 98,1%, mencerminkan kemudahan penggunaan serta kesesuaian 

aplikasi dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Respons siswa yang menunjukkan 

tingkat keefektifan sebesar 81,72% menguatkan bahwa aplikasi ini mampu menarik 

minat belajar serta membantu pemahaman materi. 

Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran digital, khususnya aplikasi 

interaktif berbasis Kodular dapat memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran matematika. Kenaikan skor rata-rata dari pretest 54,3 menjadi 

posttest 74,2 dan nilai N-Gain sebesar 0,43 yang termasuk dalam kategori sedang, 

menunjukkan bahwa aplikasi ini memberikan dampak positif terhadap kemampuan 

literasi matematika siswa, terutama dalam aspek memahami dan merepresentasikan 

masalah matematika secara kontekstual. 

Jika dibandingkan dengan penelitian-penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan 

oleh Beideh & Wijayanti (2022) dan Subastian et al. (2022), hasil penelitian ini sejalan 

dengan temuan mereka yang menyimpulkan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran 

digital berbasis Kodular mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Namun, penelitian 

ini memberikan kebaruan karena mengintegrasikan fitur interaktif yang dirancang 

khusus untuk melatih literasi matematika siswa pada materi SPLDV, sebuah aspek yang 

masih jarang menjadi fokus utama dalam pengembangan media pembelajaran 

matematika sebelumnya. 

4.  SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, tingkat validasi media dan materi aplikasi pembelajaran 

interaktif ini termasuk kategori sangat valid dengan rata-rata skor kevalidan media dan 

materi yaitu 89,16% dan 90%. Sementara itu, hasil angket respon  guru menunjukkan 

bahwa kepraktisan aplikasi tersebut juga tergolong pada kategori sangat praktis dengan 

skor rata-rata 98,1%. Dari sisi siswa, hasil angket respons menunjukkan aplikasi ini 

memenuhi kriteria  sangat efektif dengan skor 81,72%. 

Selain itu, kemampuan literasi matematika siswa meningkat setelah penerapan aplikasi 

pembelajaran interaktif ini. Rata-rata skor pretest literasi matematika siswa sebesar 

54,3 naik menjadi 74,2 pada posttest, sehingga nilai n-gain sebesar 0,43 menempatkan 

peningkatan tersebut pada kategori sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa 

aplikasi pembelajaran interaktif dapat berperan signifikan dalam meningkatkan 

kemampuan literasi matematika peserta didik. 
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6.  REKOMENDASI  

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian ini, terdapat beberapa rekomendasi yang 

dapat dijadikan acuan untuk pengembangan penelitian selanjutnya. Aplikasi 

pembelajaran interaktif sebaiknya diuji coba lebih lama dan pada jumlah peserta yang 

lebih banyak untuk melihat keefektifan yang lebih menyeluruh. Pengembangan 

selanjutnya disarankan menambahkan fitur latihan berbasis masalah dan HOTS serta 

evaluasi otomatis untuk umpan balik langsung. Selain itu, perlu penelitian lebih lanjut 

tentang bagaimana aplikasi memengaruhi keterlibatan, motivasi, dan gaya belajar siswa 

secara individu maupun kelompok. 

Hambatan yang perlu diperhatikan dalam penelitian sejenis adalah kesiapan 

infrastruktur sekolah, seperti ketersediaan perangkat digital dan jaringan internet yang 

stabil. Selain itu, kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran ke 

dalam kegiatan belajar juga menjadi faktor penting yang dapat memengaruhi 

keberhasilan implementasi aplikasi. Dengan mempertimbangkan aspek-aspek tersebut, 

diharapkan penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran yang 

tidak hanya efektif secara pedagogis, tetapi juga adaptif terhadap kebutuhan teknologi 

pendidikan yang terus berkembang. 
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