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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran matematika yang valid dan praktis untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif matematis siswa pada materi aritmatika sosial untuk siswa
SMP kelas VII. Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan, dengan menggunakan model
pengembangan Borg dan Gall dengan instrumen penelitiannya lembar wawancara, lembar angket, dan
lembar validasi. Teknik analisis data diperoleh dari penilaian dua validator dan penilaian kepraktisan
terhadap 2 guru dan 32 siswa, yang kemudian dianalisis. Hasil validasi aplikasi KREASI menunjukkan
bahwa aplikasi termasuk dalam kriteria valid dengan skor 3,1. Hasil penilaian kepraktisan guru dan siswa,
guru menyatakan aplikasi termasuk dalam kriteria praktis dengan skor 3 dan penilaian siswa menyatakan
aplikasi termasuk dalam kriteria praktis dengan skor 3,2.

Kata kunci: Aplikasi KREASI, Local Wisdom

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu
bidang studi penting dalam pendidikan
yang harus dikuasai sejak pendidikan
dasar, dimana melalui ilmu matematika
kita akan dilatih untuk selalu berfikir dan
teliti (Damayanti & Sumardi, 2018).
Menurut Rakhmawati dan Alifia (2018)
Matematika adalah salah satu ilmu dasar
dari aspek  terapannya  maupun
penalarannya yang mempunyai peranan
penting dalam penguasaan ilmu dan
teknologi. Sedangkan menurut Amalia,
dkk (2015) matematika merupakan salah
satu  mata

pelajaran yang dapat

menumbuhkan berpikir kritis, logis dan
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kreatif. Maka dari itu, matematika di
sekolah perlu digunakan sebagai sarana
untuk  mengembangkan  kecerdasan,
kemampuan dan ketrampilan dalam diri
matematika

siswa. Pembelajaran

memiliki peran penting untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dalam
memenubhi hidup
(Arfiani, Ulya & Wanabuliandari, 2020).

Menurut Permendiknas No. 22

kebutuhan siswa

tahun 2006 tujuan umum pembelajaran

matematika adalah: (1) memahami
konsep matematika, menjelaskan
keterkaitan antar konsep dan

mengaplikasikan konsep atau algoritma

secara luas, akurat, efisien dan tepat
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dalam  pemecahan = masalah  (2)
menggunakan pemahaman dan penalaran
pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam membuat
bukti  atau

generalisasi, menyusun

menjelakan gagasan dan pernyataan
matematika (3) memecahkan masalah
yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model matematika,
menyelesaikan model, dan menafsirkan
diperoleh 4

gagasan dan

solusi yang
mengkomunikasikan
simbol, tabel, diagram atau media lain
untuk memperjelas keadaan atau masalah
(5) memiliki sikap menghargai kegunaan
matematika matematika dalam
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin
tahu, perhatian, dan minat, dalam
mempelajari matematika, serta sikap ulet
dan percaya diri dalam pemecahan
masalah (6) menalar secara logis dan
kritis serta mengembangkan aktivitas
kreatif dalam memecahkan masalah dan
mengkomunikasikan ide. Sejalan dengan
Sumaji, dkk (2020) menjelaskan bahwa
kemampuan

pemecahan masalah

membantu siswa dalam meningkatkan

menghubungkan antar konsep yang

digunakan untuk membantu dalam
pemecahan masalah (Sumaji, 2019)
Berdasarkan tujuan umum
pembelajaran matematika diatas, dalam
memecahkan suatu masalah matematika,
aktivitas kreatif merupakan salah satu

kompetensi atau kemampuan yang harus

dimiliki siswa agar siswa mampu
mengembangkan kemampuan berfikir
kreatif. Anwar, Aness, & Khizar

(2012);Saragih & Napitupula (2015)
mengungkapkan bahwa secara statistik
mempunyai hubungan yang penting
antara berpikir kreatif dengan prestasi
belajar siswa dan keterkaitan pendidikan
secara keseluruhan. Hal yang sama
dijelaskan oleh Puspitasari, dkk (2019)
yang menyatakan bahwa salah satu peran
penting dalam prestasi matematika adalah
kemampuan berpikir kreatif.

berfikir

adalah kemampuan untuk menghasilkan

Kemampuan kreatif

ide atau hasil yang baru sehingga
menghasilkan ~ suatu  cara  dalam
menyelesaikan masalah sehingga

menghasilkan cara yang baru sebagai

kemampuan komunikasi matematisnya. solusi alternatif (Lestari dan
Komunikasi matematis juga dapat Yudhanegara,  2015). Kemampuan
meningkatkan kemampuan dalam berpikir kreatif dapat diartikan sebagai
menyususun proses berpikir, cara berpikir untuk mengembangkan
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suatu masalah dan melihatnya dari
perspektif yang berbeda, selain itu dapat
juga diartikan sebagai aktivitas mental
yang
membangun ide-ide baru (Rohaeti, dkk,
2019). Adapun

digunakan  seseorang  untuk

indikator kemampuan

berfikir  kreatif menurut Torraance
(Effendi dan Farlina, 2017) adalah
Kelancaran (fluency), Keluwesan

(flexibility), Keaslian (originality) dan
Elaborasi (elaboration).

Fakta ini  sejalan
(2011) yang

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran

dengan
penelitian Noer

matematika, secara umum terbiasa
melakukan langkah pembelajaran dengan
mengajarkan  teori  atau  definisi,
memberikan contoh-contoh soal dan
memberikan latihan soal. Dengan kondisi
kemampuan  kreatif
kurang berkembang. Utami, dkk (2020)

menjelaskan

tersebut, siswa

bahwa dalam proses

pembelajaran  guru  lebih  sering
menggunakan metode ceramah, sehingga
siswa cenderung hanya  sebagai
pendengar. Guru lebih sering memberikn
contoh beserta penyelesaiannya langsung,
jarang memberikan kesempatan kepada
siswa agar berpartisipasi aktif sehingga
siswa menjadi kurang aktif dan menjadi

kurang kreatif. Selain itu juga menurut
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penelitian Happy & Widjajanti (2014)

yang mengatakan bahwa penyebab
lemahnya kemampuan berpikir kreatif
siswa disebabkan oleh beberapa faktor,
salah satunya adalah proses pembelajaran
yang dilaksanakan, dalam melaksanakan
proses pembelajaran matematika harus
bisa melibatkan siswa secara aktif dan
menfasilitasi siswa untuk menggunakan
kemampuan berpikir kreatifnya.
Permasalahan matematika yang
dipaparkan tidak jauh berbeda dengan
kondisi pembelajaran matematika di
VII-A SMP 4 Bae Kudus.
Permasalahan rendahnya kemampuan
berikir kreatif siswa kelas VII-A SMP 4

Bae Kudus berkaitan dengan penggunaan

kelas

bahan ajar/ media pembelajaran berbasis
kearifan lokal yang masih kurang.
Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru dan siswa, bahan ajar yang
digunakan selama pembelajaran hanya
buku yang
disediakan dari pemerintah dan bahan
MGMP Kabupaten Kudus.

Sehingga dalam pelaksanaannya guru

menggunakan paket

ajar dari

masih belum mampu menyusun sendiri
bahan ajar/ media untuk pelaksanaan
pembelajaran.

Berdasarkan angket yang diisi

siswa, sebanyak 68% siswa tidak tertarik
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untuk belajar matematika dan hanya 36%
siswa yang aktif dalam pembelajaran
yang
rendahnya kemampuan berpikir kreatif
66%. Hal

kurangnya

matematika menyebabkan

siswa sebesar tersebut

dikarenakan media
pembelajaran lain yang digunakan dalam
belajar matematika dan pelaksanaan
tidak

mengkaitkan materi dengan kehidupan

pembelajaran matematika
sehari-hari. Sejalan dengan Albab, dkk
(2021) menjelaskan bahwa rendahnya
kemampuan berpikir kreatif siswa karena
kurangnya penggunaan media dan model
Hasil

pembelajaran  yang relevan.

observasi  juga menyatakan  66%
pelaksanaan pembelajaran matematika
tidak

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu

mengkaitkan ~ materi  dengan

diperlukan  inovasi  dalam  proses
pembelajaran matematika yang dapat
menarik perhatian siswa agar lebih
senang dalam mengikuti pembelajaraan
yaitu dengan mengaitkan pembelajaran
matematika dengan budaya kearifan
lokal, dimana secara tidak langsung siswa
akan berlajar tentang kearifan lokal.
Adanya permasalahan terkait
pembelajaran matematika berdasarkan
kenyataan yang ditemukan di lapangan,

maka harus ada perbaikan dalam proses

pembelajaran. Berdasarkan hasil

observasi, hal tersebut dikarenakan

kurangnya 64% media pembelajaran lain

yang  digunakan dalam belajar
matematika. Salah satu upaya yang
dilakukan adalah dengan

mengembangkan bahan ajar atau media
pembelajaran berupa aplikasi/android.
Aplikasi

dikaitkan dengan kearifan lokal sehingga

yang peneliti  kembangkan
memberikan pembelajaran yang lebih
bermakna serta membantu siswa dalam
memahami materi dengan bentuk nyata
yang dikaitkan oleh kearifan lokal
dengan kehidupan sehari-hari. Pada
dasarnya matematika bukan hanya teori
rumus dan hafalan saja, tetapi merupakan
yang
dikaitkan dengan kehipuan sehari-hari
(Ardianti & Wanabuliandari, 2021).

Pengembangan aplikasi KREASI

realitas  pembelajaran dapat

(Kreativitas Aritmatika Sosial) dalam

pembelajaran juga diterapkan

kemampuan  berpikir  kreatif  yang

terdapat pada soal. Melalui media

pembelajaran berupa aplikasi KREASI
Aritmatika

(Kreativitas Sosial)

diharapkan siswa mampu melatih
kemampuan berpikir kreatif. Berdasarkan
permasalahan diatas, peneliti menjadikan

permasalahan diatas sebagai hal yang
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melatar belakangi penelitian ini untuk
KREASI

sehingga

mengembangkan  aplikasi
Wisdom

diperoleh media pembelajaran berupa

berbasis  Local

aplikasi android yang valid dan praktis

yang
pembelajaran siswa SMP kelas VII.

dikembangkan untuk  media

METODE

Penelitian ini merupakan

penelitian pengembangan untuk

menghasilkan ~ media  pembelajaran

matematika berupa aplikasi android
berbasis local wisdom pada materi

aritmatika  sosial untuk  melatih
kemampuan berpikir kreatif matematis
Model yang

digunakan adalah model Borg dan Gall

siswa. pengembangan

yang meliputi 10 tahapan yaitu Penelitian

dan pengumpulan informasi,
Perencanaan, Pengembangan rencana
awal produk, Uji lapangan awal,

Melaksanakan revisi produk awal, Uji
lapangan utama, Melaksanakan revisi
produk utama, Uji lapangan operasional,
akhir,

implementasi. Dari

Melaksanakan revisi  produk
Penyebaran dan
sepuluh tahapan model Borg dan Gall
diatas, peneliti hanya mengambil lima
karena disebabkan

Covid-19 yang

tahapan, adanya

pandemi tidak
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memungkinkan untuk sampai uji coba
lebih

utama

skala luas serta penelitian ini
menfokuskan  pada  tujuan
penelitian yaitu menghasilkan produk
yang valid dan praktis. Berikut langkah-
langkah penelitian yang akan dilakukan
peneliti dalam mengembangkan aplikasi
KREASI.

Tahap pertama yang dilaksanakan
yaitu penelitian dan pengumpulan data,
penelitian dan pengumpulan informasi
dilakukan untuk menemukan masalah
dan menganalisis kebutuhan produk
dalam pembelajaran matematika melalui
kegiatan wawancara dan pengisian
angket kebutuhan oleh siswa. Husna, dkk
(2018)

kebutuhan merupakan sebuah proses

menjelaskan bahwa analisis

penting bagi evaluasi pembelajaran
karena melalui ini akan menghasilkan
suatu gambaran yang jelas tentang
antara hal atau
yang

diinginkan. Hasil analisis kebutuhan yang

ketidakseimbangan
kondisi nyata dengan kondisi
ada akan dijadikan sebagai dasar untuk
mengembangkan media pembelajaran
yang dibutuhkan.

Tahap perencanaan yaitu kegiatan
perencanaan dilakukan berdasarkan hasil
yang didapat dari permasalahan pada

studi pendahuluan dan analisis kebutuhan
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dengan menentukan subjek penelitian dan
penentuan ahli materi dan ahli media.
Sedangkan untuk subjek penelitian terdiri
dari guru dan siswa kelas VII SMP 4 Bae
Kudus.  Setelah itu

komponen produk dengan menyiapkan

menentukan

alat dan bahan yang digunakan dalam
KREASI,

penyusunan instrumen penelitian serta

penyusunan aplikasi
menentukan komponen produk.
Tahap pengembangan rencana
produk awal, pada tahap pengembangan
format produk awal ini merupakan tahap
penyusunan aplikasi KREASI berbasis
local wisdom dengan pembuatan desain

aplikasi dan penyusunan materi serta

latihan  soal. Penyusunan aplikasi
KREASI dilakukan dengan bantuan
Smart App Creator. Setelah melakukan
pengembangan produk awal aplikasi
KREASI, kemudian diuji  validasi

terhadap validasi ahli materi dan validasi
ahli media.

Tahap uji lapangan awal (uji coba
terbatas), pada tahap ini produk yang
telah direvisi melalui validasi produk
kemudian diujicobakan secara terbatas
pada subjek penelitian yang terdiri dari 2
guru kelas VII dan 9 siswa kelas VII
SMP 4 Bae Kudus dengan kemampuan
kognitif tinggi, sedang, dan rendah.

Tahap  melaksanakan  revisi
produk awal, Pada tahap pelaksanaan
revisi produk awal yaitu langkah
perbaikan pada hasil uji coba terbatas.
Setelah melakukan revisi/ perbaikan
selanjutnya melakukan uji kepraktisan.
Uji kepraktisan pada penelitian ini
dengan membagi angket respon guru dan
siswa terhadap 2 guru kelas VII dan 32
siswa kelas VII SMP 4 Bae Kudus.
Instrumen pengumpulan data pada
penelitian ini adalah instrumen lembar
wawancara, lembar angket, lembar
validasi dan lembar kepraktisan. Teknik
pengumpulan datanya adalah dengan
wawancara dan menyebarkan angket.
Teknik analisis data yaitu dengan
menganalisis kevalidan dan kepraktisan
aplikasi. Instrumen angket pada lembar
validasi yang dibuat menggunakan skala
likert dengan 4 kriteria yaitu kriteria 4:
sangat baik; 3: baik; 2: cukup; 1: kurang.
Data yang diperoleh dari hasil validasi
aplikasi oleh para ahli materi dan ahli
media dianalisis untuk mengetahui
Produk  yang

dikembangkan dikatakan valid ketika

kevalidan  produk.
penilaian pada kriteria valid dan sangat
valid. Rumus yang digunakan dapat
dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria Kevalidan Aplikasi
KREASI
Validitas Klasifikasi
Kevalidan
1,00 < X <1,75 Tidak Valid
1,75 < X = 2,50 Kurang Valid
2,50 < X =3,25 Valid
325 < X < 4,00 Sangat Valid

Sumber: (Wanabuliandari dkk, 2018)

Kepraktisan  aplikasi  dinilai
berdasarkan hasil analisis angket yang
diberikan kepada guru dan siswa kelas
VII.  Aplikasi yang

dikatakan apabila memenuhi

dikembangkan
praktis
kriteria praktis sampai sangat praktis.
Hasil analisis kepraktisan yang diisi
siswa kemudian dicari rata-rata dan
diklasifikasi

kepraktisan dapat dihitung sebagi berikut:

kepraktisan.  Rata-rata

jumlah skor yang diperoleh

Kepraktisan = . .
jumlah siswa

Kriteria kepraktisan produk dapat dilihat
dari tabel 2. berikut ini.

Tabel 1. Kriteria Kepraktisan Aplikasi
KREASI

Kepraktisan Klasifikasi
Kepraktisan
1,00 <Y < 1,99 Tidak Praktis
1,99 <Y = 2,99 Kurang Praktis
299 <Y =349 Praktis

3,49 < Y < 4,00 Sangat Praktis

Sumber: (Wanabuliandari & Ulya, 2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian dan pembahasan,

meliputi: (1) Penelitian dan pengumpulan

informasi;  (2)  Perencanaan;  (3)
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Pengembangan rencana awal produk; (4)
Uji lapangan awal; (5) Melaksanakan

revisi produk awal.

Tahap Penelitian dan Pengumpulan
Informasi

Penelitian  dan  pengumpulan
informasi dilakukan untuk menemukan
masalah dan analisis kebutuhan suatu
produk dalam proses pembelajaran
matematika. Penelitian diawali dengan
mengumpulkan informasi berupa analisis
kebutuhan yang digunakan sebagai dasar
dalam mengembangkan aplikasi. Tujuan
dari analisis kebutuhan vyaitu untuk
mengumpulkan  berbagai  informasi
terkait permasalahan yang ada dalam
proses pembelajaran matematika beserta
kendalanya, penggunaan media
pembelajaran beserta kekurangan selama

ini. Hasil dari analisis kebutuhan dan

pengumpulan informasi lainnya akan
dijadikan sebagai dasar/ yang
melatarbelakangi peneliti untuk

mengembangkan media pembelajaran
yang dibutuhkan oleh siswa. Data yang
digunakan dalam penelitian
menggunakan wawancara terhadap guru
dan siswa kemudian angket siswa.
Analisis kebutuhan pada penelitian ini
mencakup analisis kebutuhan aplikasi,

analisis local wisdom (kearifan lokal),
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analisis kemampuan bepikir kreatif yang
dibutuhkan oleh guru dan siswa terkait
pembelajaran matematika berbasis local
lokal).  Berikut
penjelasan teknik pengumpulan data pada

wisdom  (kearifan
studi masalah.

Analisis  kebutuhan  aplikasi

bertujuan menganalisis kebutuhan
aplikasi yang ada di SMP 4 Bae Kudus.
Berdasarkan angket yang dibagikan ke 32
siswa menunjukkan rata-rata 77% siswa
membutuhkan  aplikasi yang dapat
membantu proses belajar pada materi
aritmaika sosial, Rata-rata 70% siswa
memerlukan dan menyukai aplikasi yang
menarik, berwarna, memuat video dan
sederhana. Sedangkan hasil wawancara
guru terkait analisis kebutuhan aplikasi,
guru mengungkapkan bahwa selama ini
pembelajaran masih menggunakan media
pembelajaran yang biasa dan media yang
dibutuhkan pada saat pandemi ini yaitu
media yang berbasis aplikasi. Namun
guru belum mampu mengembangkan
media pembelajaran berbasis aplikasi.
Analisis Local Wisdom digunakan
untuk mengidentifikasi Local Wisdom
atau kearifan lokal pada penelitian ini.
Matematika harus dihubungkan dengan
kenyataan dan budaya masa lalu yang

dijadikan sebagai aktivitas manusia serta

& Alifia,

sudah

pembelajaran  (Rahmawati
2018). Hasil yang

dibagikan ke 32 siswa diperolah rata-rata

angket

73 siswa lebih memahami materi dan
menyukai aplikas dengan mengaitkan
kearifan lokal/ budaya yang ada disekitar.
Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru terkait unsur kearifan lokal, guru
materi

menjelaskan  bahwa  pada

matematika khususnya aritmatika sosial

pernah mengkaitkan materi dengan
kehidupan sehari-hari, namun tidak
dalam konteks budaya. Hal tersebut

dikarenakan guru masih belum bisa
mengembangkan  atau  memberikan

inovasi yang baru terkait local wisdom/

kearifan lokal yang ada dalam
pembelajaran matematika.

Analisis kemampuan  berpikir
kreatif diperoleh dari hasil angket,

wawancara guru dan wawancara siswa.
Adapun hasil angket yang diberikan ke
32 siswa di SMP 4 Bae Kudus yaitu skor
rata-rata siswa sebesar 76 menyukai
media pembelajaran dengan
menggunakan soal kemampuan berpikir

kreatif matematis dengan harapan siswa

mampu lebih mudah untuk
mengembangkan  kemampuan dalam
berpikir  kreatif. Berdasarkan hasil

wawancara dengan guru, rendahnya
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kemampuan berpikir  kreatif adalah
kurangnya minat belajar siswa pada saat
pembelajaran matematika di kelas. Maka
dari itu perlu adanya inovasi baru dalam
pembelajaran matematika serta mampu
memberikan  soal yang  berbasis

kemampuan berpikir kreatif siswa.

Tahap Perencanaan
Setelah dilakukan

terhadap permasalahan pada analisis

analisis

kebutuhan, langkah selanjutnya adalah

perencanaan pengembangan  aplikasi.
Pada tahap ini dilakukan dengan
menetukan  subjek  penelitian  dan

menentukan komponen produk, subjek
penentuan ahli materi, ahli media, dan
perencanaan yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi. Pada penelitian ini
proses dimulai

perencanaan dengan

yang
terdiri dari guru dan siswa kelas VII SMP

menentukan subjek penelitian
4 Bae Kudus dan menentukan komponen
produk dengan menyiapkan alat dan
bahan yang digunakan dalam penyusunan
aplikasi KREASI, penyusunan instrumen
penelitian serta menentukan komponen
aplikasi yang dikembangkan.

Aplikasi KREASI terdiri dari tiga
bagian yaitu bagian pendahuluan, bagian
inti, bagian

penutup. Pada bagian
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pendahuluan berisi tentang halaman

awal, halaman login, dan halaman
petunjuk penggunaan. Bagian inti terdiri
dari beberapa menu yang meliputi menu
kompetensi, menu materi, menu evaluasi,
menu sumber dan menu profil.
Sedangkan bagian penutup berisi tentang
penutup dari aplikasi KREASI. Aplikasi
KREASI ini

aritmatika sosial yang dikaitkan dengan

berisi tentang materi
kearifan lokal (local wisdom) dengan
tujuan siswa tidak hanya belajar tentang
matematika saja tetapi disertai dengan
belajar kearifan lokal atau tradisi yang
ada di Kudus,

pembelajaran

sehingga membuat
lebih
bermakna. Hal ini sesuai pendapat dari

matematika

Ikhwanudin (2018) yang menjalaskan
bahwa dalam pembelajaran matematika,
kearifan  lokal dapat  melekatkan
matematika dengan kehidupan sehari-hari

atau lingkungan siswa tinggal.

Tahap Pengembangan Rencana Awal
Produk

Pada tahap pengembangan format
produk awal ini dilakukan dengan

melakukan perencanaan desain dan
materi sampai pada penyusunan aplikasi.
Tahapan pengembangan format produk
awal meliputi pembuatan desain aplikasi

dan penyusunan materi dan latihan soal.
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Setelah  melakukan  pengembangan
produk awal aplikasi KREASI, kemudian
diuji validasi terhadap validasi ahli
materi dan validasi ahli media. Hasil
penelitian didapatkan dengan membagi
skor yang diperoleh dengan jumlah
pertanyaan, kemudian diinterpretasikan
pada kriteria kevalidan produk. Menurut
Sumaji (2015) suatu media pembelajaran
dikatakan valid jika media pembelajaran
yang dikembangkan telah divalidasi oleh

validator dengan penilaian valid serta

memberikan pertimbangan untuk
digunakan.  Amanda, dkk (2020)
mengungkapkan adanya media

pembelajaran berbentuk aplikasi android
dapat mempermudah siswa dalam belajar
dan menarik minat siswa. Berdasarkan
penjelasan tersebut maka aplikasi yang
dikembangkan ini berbentuk aplikasi
android yang didalamnya memuat menu
kompetensi, menu materi, menu evaluasi,
menu sumber dan menu profil. Kemudian
aplikasi KREASI ini di validasi oleh
validator.

Penilaian pada ahli  materi
memuat penilaian isi, penyajian, bahasa,
dan kemampuan berpikir kreatif. Berikut
adalah hasil penilaian ahli materi yang
memuat 4 aspek yang disajikan pada

tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No Indikator Rata- Kategori
Rata
Skor
1 Isi 3,11 Valid
2. Penyajian 3 Valid
3. Bahasa 3 Valid
4 Kemampuan 3 Valid
berpikir kreatif 3 Valid

Rata-Rata

Berdasarkan pada tabel 3, keemat

indikator menunjukkan skor kategori
valid dengan rata-rata skor 3. Saran dari
ahli materi diantaranya adalah ditambah
petunjuk penggunaan aplikasi, ada bagan
yang tidak bisa diklik/susah diklik, cek
rumus atau konsep yang ditulis dalam
aplikasi dan soal-soal belum sesuai
dengan kemampuan berikir kreatif.

Penilaian pada ahli media memuat
indikator navigasi, kemudahan, tulisan,
dan tampilan. Berikut adalah hasil
penilaian ahli media yang memuat 4
aspek yang disajikan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

No Indikator Rata- Kategori
Rata
Skor
1. Navigasi 3,5 Valid
2. Kemudahan 3,25 Valid
3. Tulisan 3,16 Valid
4, Tampilan 3,14 Valid
Rata-Rata 3,21 Valid

Berdasarkan tabel 4, hasil validasi
ahli media diperoleh semua indikator

pada kategori valid dengan rata-rata skor
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3,21. Saran dari ahli materi diantaranya
adalah dalam menu evaluasi sebaiknya
setelah diklik jawaban muncul warna
yang berbeda dan pada bagian skor
evaluasi sebaiknya jika mulai dari awal

skor seharusnya kembali ke-0.

Tahap Uji Lapangan Awal
Uji lapangan awal pada penelitian
ini dilakukan sampai uji coba terbatas.

Uji coba skala terbatas dilakukan dengan

wawancara terhadap guru dan 9 siswa
kelas VII SMP 4 Bae Kudus yang berisi
4 indikator yaitu: (1) kegrafikan; (2) isi;
(4) bahasa; (5)

kemampuan berpikir kreatif.

(3) penyajian;

e s Penyajian

Gambar 1. Proses Uji Lapangan Awal

Hasil dari wawancara dengan 2
guru kelas VII SMP 4 Bae Kudus pada

uji lapangan awal (uji coba terbatas)
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aplikasi android yang dikembangkan

mendapatkan tanggapan positif  dari
kedua guru matematika. Hasil wawancara
guru pada indikator kegrafikan, guru
menyampaikan bahwa aplikasi KREASI
media

berbentuk

merupakan salah satu

pembelajaran  matematika
aplikasi android yang memiliki tampilan
menarik dengan tambahan penjelasan
kearifan lokal berupa tradisi yang ada di
Kudus. Pada indikator isi, guru
mengatakan bahwa materi yang ada di
aplikasi KREASI sudah mencakup
kompetensi dasar yang ada, soal yang
terdapat pada fitur LASOL dan pada
menu evaluasi berbasis local wisdom

(kearifan lokal) berupa tradisi yang ada di

# Kudus. Pada indikator penyajian, guru

menungkapkan bahwa dalam keruntutan

aplikasi KREASI sudah

: ‘ sistematis dan jelas. Siswa cukup mudah

it dalam mengoperasikan aplikasi tersebut.

Pada

digunakan sudah cukup jelas dan tidak

indikator bahasa, bahasa yang
menggunakan bahasa yang berbelit-belit

siswa mudah memahami.
Sedangkan pada indikator kemampuan

berpikir kreatif, guru menjelaskan bahwa

soal yang dibuat dalam aplikasi KREASI

sudah menunjukkan soal berkemampuan

kreatif dengan menekankan soal cerita
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yang dihubungkan dengan tradisi di
Kudus. Adapun saran yang diberikan
guru diantaranya adalah Subjek tulisan di
fitur materi perlu diperjelas lagi, perlu
ditambahkan kompetensi inti dan perlu
ditambahkan video pembelajaran materi
aritmatika sosial pada menu materi.

Hasil wawancara dengan 9 siswa
mengungkapkan bahwa gambar, icon dan
video yang digunakan pada aplikasi dapat
membuat siswa tertarik dan semangat
dalam belajar aritmatika sosial dengan
KREASI. Isi

yang terdapat dalam menu

menggunakan  aplikasi
aplikasi
LADOKU membuat siswa tidak hanya
belajar tentang aritmatika sosial saja,
namun juga belajar mengenai budaya/
Kudus

permasalahan sehari-hari. Soal

tradisi yang ada di dalam
cerita
yang dikaitkan dengan tradisi kemudian
dikombinasikan

dengan  kemampuan

berpikir kreatif dapat menumbuhkan
siswa untuk berpikir kreatif.

Berdasarkan  hasil wawancara
guru dan siswa pada uji coba terbatas,
dapat disimpulkan bahwa aplikasi
KREASI mendapatkan respon positif dari
guru maupun siswa baik dari aspek
kegrafikan, isi, penyajian, bahasa, dan

kemampuan berpikir kreatif.

Tahap Melaksanakan Revisi Produk
Awal
Setelah melakukan uji lapangan

awal/ uji coba terbatas pada aplikasi
KREASI,

melakukan revisi produk awal dari saran

langkah selanjutnya adalah

guru maupun siswa. Setelah melakukan
revisi/ perbaikan selanjutnya melakukan
uji kepraktisan. Nilai kepraktisan suatu
aplikasi dilihat dari hasil analisis angket
yang diisi oleh guru dan siswa (Revita,
2019). Angket diberikan kepada guru
setelah memperlihatkan aplikasi KREASI
yang disusun menggunakan aspek teknik
bahasa,

penyajian, aspek kesesuaian

aspek  kesesuaian  materi,  aspek
keakuratan materi, aspek kemudahan, dan
aspek kemampuan berpikir kreatif yang
terdiri dari 30 pernyataan. Sedangkan
angket yang disebarkan kepada siswa
setelah
KREASI

aspek kesesuaian bahasa, aspek tampilan

siswa menggunakan aplikasi
yang disusun menggunakan
penyajian, aspek kondisi, dan aspek
kemampuan berpikir kreatif yang terdiri
dari 24 pernyataan. Berdasarkan hasil uji
kepraktisan dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan

Berp Ra
Penil Peny Bah Isi ikir ta- Kate
aian  ajian  asa Krea Ra gori
tif ta
Guru 3,2 3 3, 3 3 Prakt
1 1 is

Guru 3 32 3, 3 3 Prakt
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2 1 is
Sisw 34 325 3, 3 3,2 Prakt
a 15 is

Berdasarkan  hasil  tabel 5,
diperoleh hasil kepraktisan guru 1 dengan
rata-rata 3 dalam kategori praktis. Hasil
kepraktisan guru 2 diperoleh skor rata-
rata 3 dengan kategori praktis. Guru
merespon postitif aplikasi KREASI, pada
indikator penyajian, bahasa, isi dan
kemampuan berpikir kretif masuk dalam
ketegori praktis. Pada indikator bahasa,
aplikasi KREASI disusun dengan bahasa
komunikasi yang baik serta siswa paham
dengan bahasa yang digunakan dalam
aplikasi. Aplikasi KREASI merupakan
salah satu media pembelajaran berbasis
aplikasi android yang masih jarang
dikembangkan oleh guru saat ini.
Tampilan aplikasi yang menarik disertai
dengan penjelasan mengenai tradisi Kota
Kudus menambah daya tarik siswa
terhadap aplikasi KREASI.

Kemudian angket disebar ke 32
siswa, memperoleh hasil rata-rata 3,2
dengan Kkategori praktis. Vaticia, dkk
(2017) menjelaskan bahwa kepraktisan
suatu media diperoleh dari analisis data
suatu kepraktisan berdasarkan lembar
angket kepraktisan siswa. Menurut Fitri,
dkk (2021) mengatakan bahwa apabila

suatu produk/ media masuk dalam
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kategori praktis maka, produk/media
tersebut praktis digunakan sebagai media
pembelajaran  siswa. Sama halnya
pendapat dari Wanabuliandari dan Ulya
(2018) menyatakan bahwa rata-rata skor
diatas 2,99

kepraktisan suatu media termasuk dalam

untuk  nilai  kriteria
klasifikasi/kategori praktis.

Berdasarkan hasil akhir aplikasi
KREASI yang telah direvisi, aplikasi
KREASI dinyatakan valid dan praktis
sehingga layak  digunakan  untuk
pembelajaran matematika pada materi
aritmatika sosial kelas VII. Aplikasi
KREASI yang

didalamnya membahas materi aritmatika

merupakan  aplikasi

sosial yang dikaitkan dengan local
wisdom/ kearifan lokal berupa tradisi
yang ada di Kudus serta soal evaluasi
tentang berpikir kreatif. Pada
aplikasi KREASI, kreativitas ditunjukkan

berisi

pada soal yang terdapat dalam aplikasi
yang dikaitkan dengan kearifan lokal
berupa tradisi yang mengacu pada
indikator kemampuan berpikir kreatif.
Nasution (2013) mengungkapkan bahwa
kreativitas siswa dapat muncul dan
berkembang melalui kemampuan berpikir
Hal ini sejalan

dengan penelitian

(Marliani, 2015) yang menjelaskan

bahwa salah satu yang dapat digunakan
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untuk melatih kemampuan berpikir

kreatif adalah soal-soal cerita dalam
menyelesaikan permasalahan

matematika.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan
pembahasan yang telah dijabarkan, hasil
penilaian validasi dari ahli materi sebesar
3 dan penilaian ahli media didapatkan
hasil sebesar 3,21. Skor total kevalidan
sebesar 3,1 dengan Kkategori valid.
KREASI

berbasis local wisdom layak digunakan

Dengan demikian aplikasi
sebagai media pembelajaran. Hasil uji
kepraktisan ~ guru  diperoleh  hasil
kepraktisan 3 dengan kategori praktis.
Hasil

diperoleh hasil

analisis angket respon siswa
3,2 dengan kategori
praktis. Dengan demikian aplikasi
KREASI berbasis local wisdom praktis/
dapat digunakan karena mendapatkan
respon positif dari guru dan siswa Hal
tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
KREASI valid dan praktis dan dapat
membantu siswa dalam belajar materi

aritmatika sosial.
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