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Abstrak

Rendahnya kompetensi siswa dalam literasi numerasi saat ini disebabkan oleh dua faktor utama:
kurangnya minat siswa terhadap pembelajaran numerasi dan keterbatasan dalam media pembelajaran.
Program Evaluasi Asesmen Nasional oleh Kemendikbud pada tahun 2022 mengukur tingkat
kompetensi siswa dan hasilnya menunjukkan bahwa kemampuan numerasi di Indonesia masih
tergolong rendah, dimana hanya sekitar 40,63% siswa memiliki kompetensi numerasi. Perlu dilakukan
peningkatan untuk mencapai persentase yang lebih baik. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan aplikasi numerasi interaktif sebagai sumber belajar siswa dan mengetahui tingkat
kelayakannya. Pengembangan menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) yang
memiliki 3 fase utama yaitu perencanaan kebutuhan, proses design dan implementasi. Pengumpulan
data yang digunakan adalah angket dan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskiriptif
kuantitatif. Pada tahap akhir pengembangan, aplikasi diuji untuk memastikan fungsionalitas dan
efektivitasnya. Pengujian fungsionalitas dengan pengujian black box menunjukkan bahwa semua fitur
berjalan dengan baik sesuai harapan. Selain itu, penyebaran angket kepada siswa menggunakan System
Usability Scale (SUS) untuk mengukur efektivitas aplikasi menghasilkan skor 78,05, masuk dalam
kategori "Dapat Diterima" (Good). Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi standar dan
harapan dalam penggunaan serta keefektifannya.

Kata kunci: e-learning; gamifikasi; literasi numerasi; pengembangan web

Abstract

The low numeracy literacy among students is primarily due to two factors: a lack of interest in numeracy
learning and limited learning resources. The Ministry of Education and Culture's National Assessment
Programme in 2022 revealed that numeracy skills in Indonesia remain low, with only about 40,63% of
students demonstrating numeracy competence. Improvement is necessary to achieve better results. The
aim of this research is to develop an interactive numeracy application for student learning and assess
its suitability. Development utilised Rapid Application Development (RAD) with three main phases:
requirement planning, design, and implementation. Data collection involved surveys and quantitative
descriptive analysis. In the final development phase, the application underwent testing to ensure
functionality and effectiveness. Functional testing using black box methods showed all features
performed as expected. Additionally, a System Usability Scale (SUS) survey administered to students
yielded a score of 78.05, categorised as "acceptable™ (good), indicating the application meets usability
and effectiveness standards.

Keywords: e-learning; gamification; numerical literacy; web development

PENDAHULUAN
Numerasi menjadi aspek penting dalam kurikulum pendidikan yang membutuhkan
inovasi dalam cara mengajarnya. Kemampuan numerasi diyakini dapat membantu individu
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memiliki kepekaan terhadap penyajian data, pola, barisan bilangan serta melatih
penalaran guna menyelesaikan masalah dalam suatu pengambilan keputusan (Yunarti &
Amanda, 2022). Dalam penilaian asesmen kompetensi minimum (AKM), numerasi berbentuk
soal matematika non-rutin di suatu tingkatan sekolah untuk mengukur level kognitif berbentuk
pemahaman, penerapan, dan penalaran peserta didik (Darmawan et al., 2023).

Urgensi pentingnya numerasi siswa pada kurikulum pendidikan Indonesia memerlukan
perhatian karena masih terdapat tantangan yang harus diatasi. Data studi Programme for
International Student Assessment (PISA) tahun 2022 menyatakan dari 81 Negara yang
dijadikan objek kajian, kemampuan literasi matematika siswa Indonesia berada pada tingkat
69 dan di bawah rata-rata peringkat dunia (Hafizha et al., 2024). Hasil Asesmen Nasional 2022
yang melibatkan asesmen dan survei nasional di satuan pendidikan daerah, capaian
kemampuan numerasi jenjang sekolah menengah pertama menunjukkan tingkat kompetensi
sebesar 40,63%, naik 3,79% dari tahun 2021 (36,84%). Perbaikan dalam numerasi siswa
menjadi penting dalam menghadapi tantangan ini (Silvia & Asdarina, 2024).

Terdapat banyak faktor yang mempengaruhi rendahnya kemampuan numerasi siswa.
Penelitian yang dilakukan (Mariska & Wiryanto, 2023) menyatakan bahwa siswa kurang
memiliki minat pada pembelajaran numerasi berbau angka, banyaknya bacaan dan soal cerita.
Media yang digunakan oleh Guru juga kurang bervariasi karena hanya sebatas menggunakan
power point atau buku cetak. Pada kenyataannya, siswa membutuhkan media ajar dan latihan
soal lebih sering agar menjadi suatu kebiasaan, sehingga berpengaruh pada peningkatan
kemampuan numerasi. Namun penyediaan sumber belajar dan buku secara khusus mengenai
literasi numerasi di sekolah masih terbatas, oleh karena itu diperlukan pengembangan media
ajar sebagai solusi untuk mengatasi tantangan tersebut (Indrawati, 2022).

Keunggulan utama penggunaan media dalam pembelajaran adalah kemampuannya untuk
menyampaikan materi pembelajaran dengan konsisten kepada semua siswa, sehingga
memastikan keseragaman pemahaman (Darmayanti & Wulansari 2023). Penggunaan media
dapat menjelaskan konsep pembelajaran lebih jelas dan menarik melalui visualisasi yang
atraktif untuk siswa. Media menghasilkan efisiensi waktu dan tenaga guru, di mana siswa dapat
belajar di mana saja dan kapan saja sesuai kebutuhan mereka (lIstiglal, 2018). Media ajar yang
sangat berkembang saat ini adalah sistem pembelajaran melalui internet yang dikenal dengan
e-learning, online learning, virtual learning, web based learning, dan lainnya (Hidayat, 2017).
Penggunaan bahan ajar dan media yang mumpuni dapat membantu meningkatkan literasi
numerasi siswa (Pratidina & Novaliyosi, 2024).

Penelitian terkait seperti oleh (Cahyadi et al., 2023) berhasil membuat aplikasi modul
dan evaluasi mandiri berorientasi numerasi yang praktis sebagai bahan belajar mandiri siswa.
Perbedaan utama terletak pada jenis media dan pendekatan yang digunakan. Penelitian Cahyadi
et al menggunakan aplikasi modul tanpa gamifikasi, sedangkan pendekatan kami adalah
aplikasi web dengan elemen gamifikasi. Penelitian oleh (Adrillian et al., 2023) juga telah
meningkatkan kemampuan numerasi siswa melalui pengembangan game-based learning,
dimana perbedaan utama terletak pada platform yang dikembangkan yaitu mereka aplikasi
mobile based, sedangkan kami web based. Selanjutnya penelitian oleh (Rohmah, 2023),
mengembangkan aplikasi numerasi berbasis mobile dengan nilai validitas sebesar 95% dan
terbukti efektif meningkatkan numerasi siswa, namun cakupan materi hanya sebatas pada
statistika saja. Perbedaan lain antara penelitian Rohmah dan penelitian kami adalah cakupan
materi yang lebih luas. Penelitian kami mencakup konsep dasar numerasi secara menyeluruh,
tidak hanya terbatas pada satu bidang seperti statistika.

Kami mengembangkan aplikasi numerasi berbasis web dengan pendekatan gamifikasi
yang menjadi langkah penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara menarik
motif dan minat belajar siswa. Konsep gamifikasi pada aplikasi terdiri dari game mechanics
dan game dynamics (Suprianto et al., 2019). Game mechanics menggerakkan pengguna untuk
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melakukan suatu aksi seperti perolehan poin, peringkat dan level pengguna. Game Dynamics
berbentuk interaksi pengguna dengan komponen mechanics itu sendiri dan menentukan respon
kepada pemain ketika mechanics bekerja (Arif et al., 2022). Sebagai contoh, ketika berhasil
menyelesaikan tantangan tertentu pengguna mendapatkan poin tambahan (extra point) yang
memotivasi untuk mengerjakan lebih banyak tantangan.

Gamifikasi bertujuan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif,
dan efektif (Sari & Alfiyan, 2023). Aplikasi yang kami usulkan sebagai solusi dari
permasalahan rendahnya motivasi dan kurangnya sumber belajar siswa ini tidak hanya
menyajikan materi saja, tetapi dilengkapi elemen seperti level pengguna, XP (experience point)
dan peringkat. Tujuan penelitian kami adalah mengembangkan aplikasi numerasi interaktif
sebagai sumber belajar siswa dan mengetahui tingkat kelayakannya. Selain itu, dengan adanya
konsep ini didukung oleh Teori Konstruktivisme Kogpnitif oleh Piaget, yang menekankan
pentingnya konstruksi pengetahuan melalui interaksi dan pengalaman pribadi.

METODE

Metode yang digunakan adalah Rapid Application Development (RAD) dengan
pendekatan Gamifikasi. RAD adalah metode pengembangan perangkat lunak yang
menekankan siklus pengembangan singkat untuk mempercepat waktu namun tetap
menghasilkan kualitas yang optimal, berbeda dengan metode tradisional yang lebih panjang
dan linear. RAD memiliki tiga tahapan terstruktur, yaitu (1) tahap perencanaan kebutuhan
(requirements planning) untuk memahami kebutuhan pengguna terhadap aplikasi; (2) tahap
perancangan (RAD design workshop) untuk desain sistem aplikasi; (3) tahap penerapan
(implementation) berdasarkan hasil perencanaan dan perancangan.

Jenis penelitian ini adalah pengembangan yang menghasilkan produk dengan teknik
pengumpulan data melalui observasi dan angket. Observasi dilakukan terhadap guru dan siswa
sekolah menengah pertama untuk memahami kebutuhan aplikasi. Analisis data yang digunakan
adalah analisis deskriptif kuantitatif. Data dari angket validasi ahli produk dan angket siswa
dianalisis secara deskriptif untuk menginterpretasikan pola yang muncul dalam tanggapan
responden.

Validasi ahli produk dilakukan ditahap akhir pengembangan menggunakan black box
untuk evaluasi fungsi aplikasi. Pengujian Black box pada Aplikasi Metricfy melibatkan tiga
ahli produk perangkat lunak, yang menganalisis skenario uji dan hasil dari setiap uji coba
fungsi aplikasi. Selain itu, pengujian usability dilakukan terhadap siswa menggunakan System
Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi efektivitas dan kepuasan setelah mencoba
diberbagai perangkat. SUS dapat menilai sejaun mana aplikasi sesuai dengan harapan dan
kebutuhan pengguna (Rozi & Sholikah, 2023). SUS terdiri dari 10 pertanyaan menggunakan 5
poin skala Likert, dengan rentang penilaian seperti pada tabel 1 (Meliyanti & Fatmasari, 2022)

Tabel 1. Penilaian poin skala likert

Nilai Keterangan Skor
STS Sangat Tidak Setuju 1
TS Tidak Setuju 2
N Netral 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Tabel 1 menunjukkan skala Likert yang digunakan dalam SUS untuk mengukur kepuasan
pengguna. Nilai 1 (STS - Sangat Tidak Setuju) menunjukkan tingkat ketidaksetujuan yang
tinggi, sedangkan nilai 5 (SS - Sangat Setuju) menunjukkan tingkat setujuan tinggi. Nilai 3 (N
- Netral) menunjukkan sikap netral atau tidak memiliki preferensi kuat terhadap pertanyaan.
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Penilaian dengan skala ini membantu dalam mengevaluasi sejauh mana pengguna merasa puas
dengan aplikasi yang digunakan. Skor SUS dihitung dengan rumus persamaan (1) (Kesuma,
2021)

x =2 (1)

n
Keterangan:
x = Skor rata — rata
2x = Jumlah Skor SUS
n = Jumlah Resonden

Rumus SUS digunakan untuk menghitung skor rata-rata, yaitu dengan menjumlahkan skor
SUS dari semua responden dan membaginya dengan jumlah responden. Setelah mendapatkan
skor rata — rata, terdapat pendekatan yang bisa digunakan untuk menginterpretasikan hasil skor
SUS seperti pada gambar 1.

NPS:
Acceptable:

Worst Imaginable Poor 0 500d Excellent Best Imaginabl
Adjective: i - i : : J -

Grade: F D Cc B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 1. Skala interpretasi skor sus

Gambar 1 menunjukkan kriteria untuk menafsirkan skor SUS yang meliputi grade,
adjective rating, penerimaan (acceptable), dan NPS (Net Promoter Score). Pada skor SUS,
kriteria grade dapat dikelompokkan ke dalam peringkat A hingga F, dengan peringkat A berarti
sangat baik dan peringkat F berarti sangat buruk. Untuk kriteria adjectives, skor di atas 85
dikategorikan sebagai "Sempurna/Excellent"”, skor di atas 72 sebagai "Baik/Good", dan skor
di atas 51 sebagai "OK". Tingkat penerimaan aplikasi "Dapat Diterima™ jika skor di atas 70
dan "Tidak Dapat Diterima" jika skor di bawah 50. Kriteria NPS mengukur loyalitas pengguna
terkait seberapa besar kemungkinan mereka merekomendasikan produk kepada orang lain.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pada tahap awal perencanaan, dilakukan observasi terhadap guru dan siswa untuk
mengidentifikasi hambatan dan keterbatasan dalam pembelajaran. Hasil observasi berupa
informasi tentang keterbatasan sumber atau media pembelajaran yang terbatas pada buku cetak
di perpustakaan sekolah. Hal ini menjadi tantangan besar karena menyebabkan
ketidakmerataan proses pembelajaran di sekolah. Aplikasi numerasi yang sudah tersedia di
Google Play Store juga sangat terbatas dalam cakupan materi. Siswa menghadapi kendala
untuk menginstall aplikasi tersebut karena keterbatasan spesifikasi perangkat. Pengembangan
aplikasi numerasi berbasis web dapat menjadi solusi untuk mengatasi kendala tersebut.
Aplikasi berbasis web lebih ringan dan kompatibel diberbagai jenis perangkat peserta didik,
tidak perlu instalasi bahkan dapat diakses di lab komputer sekolah sehingga pembelajaran dapat
dilakukan secara merata.

Hasil tahapan rancangan berupa identifikasi kebutuhan sistem dari aplikasi. Untuk
pembelajaran dalam aplikasi diperlukan materi dengan format teks atau video, latihan soal
beserta pembahasan dan artikel bacaan untuk meningkatkan pemahaman numerasi. Selain itu,
pengguna membutuhkan platform belajar yang bebas iklan dan responsif di berbagai perangkat.
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Rancangan sistem digambarkan dalam bentuk use case diagram sebagai gambaran interaksi
antara pengguna dan sistem seperti pada Gambar 2

Lihat modul

Materl Belajar

Bank soal L
/ﬁh

Blog
Olah data module o
Pojok Metric
i Tontang Metricfy .O‘ah data user

m @ Olah data blog Data Blog

rofile Edit Profile
Data Bank soal
Olah data bank soal
Edit Password
Logout

Gambar 2. Use case diagram

History pengerjaan

Linat paket soal

Lihat blog

Dashboard Admin

Gambar 2 menunjukkan terdapat dua peran dalam aplikasi yaitu Admin dan User. Admin
memiliki akses penuh untuk melakukan olah data terhadap data user, materi pembelajaran,
bank soal, dan blog. User dapat melihat materi, mengerjakan bank soal, membaca artikel, dan
akses fitur lainnya tanpa memiliki kemampuan untuk membuat perubahan, menambahkan entri
baru, atau menghapus informasi.

Hasil implementasi melibatkan pengembangan dengan Framework Laravel dan MySQL
menghasilkan halaman-halaman web yang di-hosting sehingga web dapat diakses langsung
melalui domain Metricfy.id. Halaman beranda saat pertama kali web dibuka dapat dilihat pada
gambar 3. Gambar 3 merupakan halaman beranda web, terdapat menu navigasi yang meliputi
beranda, materi belajar, bank soal, pojok metric dan blog. Pengguna dapat mengeksplorasi
materi belajar dengan memilih menu "materi belajar"* yang akan menampilkan kumpulan
module numerasi, seperti yang ditunjukkan pada gambar 4

METRICFY Beranda 1 B B P Metric ~ Bl £ Halo, Lex

Belajar Literasi Numerasi
Dengan Lebih Menarik!

Numerasiitu penting Iho! Ayo belajar sokarang, gratis

i keterampilan numerasi

bisamengasah keterampilan matematikayang

Melatih kemampuan analisis data v

Keterampilan menulis dan membaca ae

Numerasi membuat kita dapat berpikir rasional, sistematis, dan

Gambar 3. Halaman beranda web
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Materi Belajar Numerasi
a wah ini

ibaw:

Bilangan
Bilangan Bulat Bilangan Pecahan Operasi Bilangan Bilangan Desimal

Geometri

Pengukuran Garis dan Sudut Segitiga dan Segiempat Lingkaran

Gambar 4. Halaman pada menu belajar

Setelah memilih module, pengguna akan diarahkan ke halaman yang menampilkan
materi numerasi secara berurutan sesuai dengan sub-modulnya, seperti yang terlihat pada
gambar 5. Untuk akses latihan soal, pengguna dapat memilih menu “bank soal” yang
didalamnya tersedia kumpulan paket soal berkaitan dengan topik numerasi yang dilengkapi
detail jumlah soal dan tingkat kesulitannya seperti pada gambar 6

Bilangan Bulat
Materi pengantar bilangan bulat

Pembahasan = SSubMateri

1. Membandingkan Bilangan Bulat
2. Penjumlahandan Pengurangan
3. Perkaliandan Pembagian1

4. Perkalian dan Pembagian 2

5. Contoh Perkalian dan Pembagian

Gambar 5. Halaman pengguna mengakses modul belajar

Kumpulan Soal Numerasi

untuk mulai be!

Dasar Pola Bilangan Simulasi AKM 1: Dasar Numerasi Simulasi AKM 2: Deret Bilangan
[ Modah ] D [ Mocen ]

Uji Geometri dan Pengukuran Paket Soal Numerasi Desimal Literasi Pemahaman Garis dan Bidang
[ Mok ] o o

Gambar 6. Halaman pada menu bank soal
Kemudian, setelah memilih paket soal, pengguna dapat mulai mengerjakan latihan soal

tersebut. Di dalamnya tersedia opsi pilihan ganda dan juga batasan waktu pengerjaan, seperti
yang terlihat pada Gambar 7
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Banksoal / Simulasi AKM1: Dasar Numerasi / Mengerjakan

€ Simulasi AKM 1: Dasar Numerasi 58:51
il - [2n

Soal2 A .Bayamdan pakcoy dapat dipanenbersama pada harike-90
(Benar)

B . Bayam dan pakcoy dapat dipanenbersama pada harike-90
(Salah)

C . Kangkung dan bayam dapat dipanen bersama pada hari ke-
100 (Benar)

D . Kangkung dan bayam dapat dipanen bersama pada hari ke-
apanen dan hasil panen sayuran hidroponik 100 (Salah)

Hidroponik adalah cara budidaya tanaman dengan memanfaatkan
air tal menggunakan tanah sekaligus menekankan pada
n kebutuhan nutrisi bagi tumbuhan. Kini, banyak petani
gembangkan budidaya sayuran hidroponik karena
lai komersil yang cukup tinggi

Kangkung: 25 hari (200 grap per pot) E.KeduanyaBenar

Bayam: 30 hari (250 gram per pot) ‘ Kemba ‘

Gambar 7. Halaman pengguna mengerjakan latihan soal

Hasil pengujian fungsional dengan black box menunjukkan bahwa aplikasi telah
melewati validasi oleh ahli QA perangkat lunak. Pengujian ini fokus pada fungsi aplikasi untuk
dievaluasi sebelum uji coba kepada siswa. Tabel 2 adalah hasil pengujian black box.
Berdasarkan tabel 2, semua komponen aplikasi berhasil berjalan dengan baik dan lolos uji,
mulai dari pemilihan modul materi belajar hingga saat mengerjakan soal di bank soal. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi layak untuk diuji coba kepada pengguna.

Tabel 2. Hasil pengujian fungsional dengan black box

Skenario Uji Output yang diharapkan Hasil
Melakukan daftar akun dan mengiput Pendaftaran akun berhasil, akun dapat Pass
form daftar dengan data valid digunakan untuk login aplikasi

Memastikan pengguna dapat

Memilih materi belajar i . Pass
mengakses materi belajar tertentu
Memilih paket bank soal Menampilkan detai_l paket soal subjek Pass
numerasi tertentu
Mengerjakan paket soal dan Dapat memilih opsi jawaban A sampai p
; : ass
mengumpulkan jawaban. E dan mengumpulkan jawaban
R Dapat mengerjakan ulang latihan soal
Mengulagi latihan soal dan melihat pembahasan soal tersebut Pass
Membuka halaman diberbagai perangkat Memastikan responsifitas aplikasi Pass
Memperbarui profil dan kata sandi Dapat mengubah informasi pengguna  Pass
Tabel 3. Hasil pengujian usability menggunakan metode sus
Responden Skor Asli Jumlah Nilai
Q1L Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 QL0
R1 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 29 725
R2 3 4 4 2 4 4 4 3 4 0 32 80.0
R3 3 4 5 2 4 3 4 4 3 3 35 87.5
R4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 725
R5 2 2 3 4 4 3 3 3 3 4 31 77.5
R6 3 4 4 2 4 3 4 4 2 1 31 775
R7 3 3 3 4 3 3 4 4 14 3 34 85.0
R8 4 4 4 1 2 2 2 3 4 3 29 725
R9 3 4 2 4 3 4 3 4 2 4 33 82.5
R10 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 36 90.0
Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 78.05
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Tabel 3 merupakan hasil pengujian usability pengguna menggunakan metode SUS
kepada siswa sebagai responden. Responden melakukan pengujian sistem, mengisi kuesioner
SUS, dan memberikan feedback terhadap aplikasi. Hasil uji coba terhadap sepuluh siswa
menunjukkan skor rata-rata sebesar 78,05. Tabel 4 merupakan hasil konversi skor SUS
berdasarkan skala interpretasi SUS. Dengan skor 78,05, aplikasi diberikan grade B dengan
kriteria adjective "Baik/Good" dan kriteria penerimaan "Dapat diterima/Acceptable”. Dalam
kriteria NPS, aplikasi ini mendekati kategori Promoter atau dapat direkomendasikan kepada
orang lain.

Tabel 4. Hasil interpretasi skor sus aplikasi metricfy
Grade SUS Adjective  Acceptable NPS
B 75.0-80.0 GOOD  Acceptable  Promoter

Pembahasan

Aplikasi Metricfy merupakan hasil dari pengembangan yang melibatkan tahapan
perencanaan, perancangan, dan implementasi sistem. Analisis dilakukan menyeluruh untuk
mengidentifikasi masalah dan kebutuhan pengguna dalam pembelajaran numerasi. Dari
informasi yang terkumpul, kami merancang solusi dan desain sistem yang tepat sebelum
mengimplementasikannya dalam bentuk aplikasi web. Metricfy dapat diakses dengan mudah
melalui web server dan telah diuji secara menyeluruh untuk memastikan kualitas dan kinerja
sebelum diuji coba oleh siswa dan dipublikasikan.

Aplikasi memiliki beberapa menu utama seperti menu materi belajar, memungkinkan
pengguna untuk mengakses materi secara berurutan, lengkap dengan kuis di bagian akhir
materi. Selain itu, terdapat juga menu bank soal yang menyediakan latihan soal beserta
pembahasannya, serta sistem poin selama proses pengerjaan. Di menu pojok metric, pengguna
dapat menemukan informasi seputar tujuan dan misi dari aplikasi ini, pentingnya numerasi
dalam kehidupan sehari-hari, dan kalkulator sederhana salah satunya yaitu untuk faktorisasi.
Terdapat juga menu blog yang berisi artikel-artikel seputar pendidikan dan literasi numerasi.
Artikel ditujukan untuk siswa agar dapat menambah wawasan literasi numerasi lebih luas.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna memberikan respons positif terhadap
aplikasi dengan skor SUS sebesar 78,05. Skor ini memperoleh grade B, menandakan bahwa
aplikasi dapat diterima dengan baik berdasarkan skala interpretasi skor SUS seperti pada
gambar 7. Berdasarkan angket SUS dan wawancara singkat, pengguna merasa puas dengan
aplikasi terutama dari segi tampilan antarmuka pengguna (user interface) dan kemudahan
dalam pengalaman pengguna (user experience). Mereka menyoroti pemilihan tema warna yang
lembut dan tidak monoton, membuat tampilan aplikasi terasa soft dan nyaman dipandang.
Selain itu, keunggulan aplikasi juga terletak pada ketepatan elemen desain dan responsifnya
saat diakses melalui perangkat ponsel, karena beberapa siswa memiliki ukuran dimensi layar
ponsel berbeda. Untuk segi elemen sistem, pengguna juga menilai positif tentang adanya
leaderboard dan sistem poin dalam aplikasi karena mereka dapat melacak kemajuan belajar
dan bersaing dengan teman-teman mereka melalui peringkat dan poin yang dapatkan. Ketika
mengerjakan latihan soal, pengguna merasa terbantu dengan adanya pembahasan soal yang
disediakan. Fitur ini membantu siswa untuk memahami materi lebih baik, karena dapat
langsung melihat penyelesaian yang tepat.

Penelitian yang dilakukan oleh Garnisa et al. (2023) menerapkan pendekatan gamifikasi
pada Learning Management System dengan fokus materi teknologi informatika dan
menerapkan materi belajar, kuis interaktif, sistem poin, serta leaderboard dimana perbedaan
antara penelitian tersebut dan penelitian kami terletak pada fokus materi pembelajaran.
Penelitian kami berfokus pada literasi numerasi siswa SMP, yang menyoroti pemahaman
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konsep numerasi kehidupan sehari-hari. Perbedaan fokus materi ini menghasilkan aplikasi
yang disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran berbeda.

Selanjutnya, temuan yang dilaukan oleh Hamiedah et al. (2023) telah berhasil
merancang media pembelajaran interaktif menggunakan modul Ispring Suite 10 bertujuan
sebagai pendamping belajar literasi numerasi Peserta Didik SMP. Penelitian tersebut
menunjukkan peningkatan numerasi siswa melalui penggunaan e-modul, dimana media e-
modul ini menjadi pembeda dengan penelitian kami. Aplikasi kami memungkinkan akses lebih
fleksibel karena dapat diakses melalui berbagai perangkat dengan koneksi internet, sedangkan
e-modul terbatas pada perangkat tertentu yang memerlukan instalasi khusus. Selain itu, konten
aplikasi kami dapat diakses secara real-time tanpa perlu mengunduh atau memperbarui,
sementara e-modul memerlukan pengunduhan dan pembaruan secara terpisah. Temuan
Hamiedah et al. (2023) sejalan dengan temuan kami yang juga menyoroti tantangan dalam
literasi numerasi siswa, terutama untuk menarik minat siswa dengan preferensi belajar lebih
dominan pada aspek visual.

SIMPULAN

Melalui pengembangan aplikasi Metricfy, pengembangan media ajar berbasis web
mampu mengatasi keterbatasan sumber daya dan media pembelajaran di sekolah. Aplikasi ini
memberikan solusi untuk memperbaiki ketidakmerataan proses pembelajaran dengan
menyediakan materi belajar, latihan soal, dan artikel bacaan secara fleksibel dan mudah
diakses. Pengujian fungsional dan usability telah menunjukkan bahwa aplikasi ini layak dan
dapat diterima oleh pengguna, dengan skor SUS sebesar 78,05 yang mengindikasikan tingkat
kepuasan yang baik. Aplikasi ini berpotensi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
numerasi bagi siswa SMP dan meningkatkan kualitas pembelajaran.
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