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Abstrak: Berpikir kritis menjadi salah satu kemampuan penting yang sangat dibutuhkan oleh siswa dalam 
proses pembelajaran. Lemahnya kemampuan berpikir kritis matematis siswa harus diakomodasi dengan 
berbagai cara agar dapat meningkat secara bertahap. Tujuan pengembangan aplikasi yang memfokuskan pada 
pembelajaran matematika yang berdeferensiasi ini untuk meningatkan kemapuan berpikir kritis matematis 
siswa. Pengembangan pembelajaran matematika menggunakan teknik ADDIE dimana seluruh komponen 
dijelaskan pada artikel ini. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII yang sudah memenuhi persyaratan yang 
sudah ditentukan. Analisis data menggunakan data dekspriptif dan kuantitatif sesuai dengan tahapan ADDIE. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis matematis siswa meningkat secara berkala 
dengan bantuan aplikasi yang sudah dikembangkan. Respons siswa sangat senang dan merekomendasikan 
untuk penggunaan yang lebih luas 
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PENDAHULUAN 

Kebutuhan akan kemampuan berpikir kritis matematis siswa tidak lepas akan banyaknya 
tuntutan kerja yang mengharuskan siswa untuk mengaplikasikan kemampuan berpikir kritis(Foster, 
2021; Karim et al., 2021; Tanujaya et al., 2017). Keterampilan siswa dapat mengeloborasikan ide-ide 
yang ada tidak lepas dari kemampuan bagaimana ia menggunakan kemampuan berpikir 
kritis(Bunyamin et al., 2020; Janah et al., 2019; Umam et al., 2019). Siswa dapat mengemukakan 
gagasan-gasan yang dimiliki untuk dituangkan dalam bentuk tertulis ataupun lisan. Kemampuan 
menyampaikan ide gagasan juga tidak kalah pentingnya yang bagian tidak terpisahkan dalam 
kemampuan berpikir kritis matematis siswa. Kesadaran akan pentingnya kemampuan berpikir kritis 
sudah mulai terbangun dengan baik dari perspektif guru-guru matematika(Kowiyah, 2012; Nabilah et 
al., 2021; Rizky et al., 2017). Hal ini ditandai dengan munculnya berbagai riset mengenai berpikir kritis 
matematis siswa. Hal ini dapat diartikan bahwa kesadaran yang terbentuk dalam bentuk karya ilmiah 
sudah banyak juga digunakan dalam tingkat sekolah.   

Pentingnya kemampuan berpikir kritis ini, faktanya tidak sejalan dengan kenyataan bahwa data 
hasil dari studi menunjukan mayoritas siswa-siswa belum mencapai kemampuan berpikir kritis yang 
ideal. Fakta ini menjadi sangat menarik dimana terjadinya kontradiksi antara kebutuhan dan realitas 
kemampuan berpikir kritis siswa di Indonesia. Mayoritas siswa belum mencapai standar kemampuan 
berpikir kritis karena banyak faktor. Salah satu diantara faktor yang menyebabkan siswa tidak dapat 
mengoptimalkan kemampuan berpikir kritis adalah keseringan siswa dalam menggunakan 
handphone(Kurniasih et al., 2021; Yana & Sari, 2021).  

Siswa yang berpotensi terpapar handphone dengan intensitas tinggi dapat dimasukkan salah 
satu siswa yang membutuhkan perhatian pada 2 aspek yaitu perhatian orang tua, dan teman 
sebaya(Ramo et al., 2010). Siswa yang kurang mendapatkan perhatian orang tua bukan berarti siswa 
tersebut dibiarkan dan ditelantarkan tetapi perhatian interaksi antara orang tua dan siswa yang 
sangat kurang. Komunakasi yang sangat terbatas antara siswa dengan orang tua menyebabkan siswa 
mencari perhatian lainnya dalam proses kehidupannya(Karimi & Venkatesan, 2009). Hal yang berbeda 
dengan perhatian teman sebaya dimana interaksi siswa dengan teman sebaya sebatas pada 
handphone. Interaksi dimediasi oleh handphone sehingga membatasi ruang interaksi. Jika mereka 
bertemu juga jarang sekali berinteraksi, maka komunikasi teman sejawat juga dapat menyebabkan 
siswa kurang dalam mendapatkan interaksi sosial yang baik.  

Data riset terbaru dari Lembaga Sensor Film Indonesia menunjukkan bahwa mayoritas siswa 
menggunakan handphone diatas 12 jam per hari(Palu et al., 2015; Zhang & Wu, 2016). Intensitas yang 
sangat tinggi antara siswa dan handphone telah menjadi realitas kehidupan siswa saat ini. Penggunaan 
handphone yang dilakukan oleh siswa mayoritas untuk hiburan dan sedikit untuk mencari 
pengetahuan. Hal ini menjadi celah peneliti untuk pengembangan proses pembelajaran dimana 
peneliti harus mendekatkan pembelajaran matematika dengan kehidupan siswa. Penelitian ini 
berusaha untuk mengembangkan aplikasi yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
matematika. Pengembangan aplikasi ini didasarkan pada teori ADDIE.  

Teori ADDIE digunakan untuk mengembangkan suatu proses pembelajaran matematika yang 
meliputi, analisis, desian, development, implementation, and evaluation. Pada tahapan analisis, 
peneliti akan menganalisis proses pembelajaran, materi pelajaran, evaluasi guru, evaluasi siswa. Hasil 
dari analisis ini yaitu berupa suatu matriks yang dapat memberikan gambaran yang komprehensif 
dalam berbagai sudut pandang. Hal ini akan memudahkan peneliti dalam mendesain pembelajaran 
matematika yang sesuai.  

Tahapan desain dimulai dengan menterjemahkan hasil analisis yang sudah dilakukan. Pada 
tahapan desain ini, peneliti perlu memperhatikan tahapan-tahapan proses pembelajaran yang perlu 
mendapatkan perhatian. Hal ini tentunya memudahkan peneliti dalam mencapai tujuan pembelajaran 
yang sudah ditetapkan. Pada tapahan implementasi dan evaluasi, penelitian ini akan memperhatikan 
beberapa hal yang terkait dengan teknis evaluasi dalam proses pengembangan aplikasi. Aplikasi yang 
dapat mengembangkan potensi siswa dalam proses pembelajaran matematika akan sangat bergantung 
pada aspek teknis user dan guru dalam menggunakan aplikasi(Mutia, 2017).  
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Penelitian ini akan berfokus pada peningkatana kemampuan berpikir kritis siswa dalam 
pembelajaran matematika yang dikombinasikan dengan aplikasi dan integrasi matematika realistik. 
Pada proses tahapan pengembangan aplikasi ini, peneliti akan menyajikan data yang sesuai dengan 
matematika realistik sesuai dengan konsep. Aturan perkalian dimulai dengan bercerita bagaimana 
siswa melakukan kegiatan sehari – hari. Harapan yang terbesar pada proses pengembangan 

METODE  

Subjek penelitian 
Subjek penelitian yang terlibat dalam penelitian ini adalah siswa yang sedang mempelajari materi 

aturan perkalian. Siswa yang terlibat harus memiliki alat komunikasi handhphone. Hal ini disyaratkan 
karena siswa akan lebih banyak berinteraksi secara aktif melalui handphone yang digunakan. Siswa 
kelas X yang terdiri dari 50 siswa laki-laki dan 40 siswa perempuan. Dalam mendapatkan gambaran 
yang utuh mengenai kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika, peneliti juga 
melalukan evaluasi terhadap proses tersebut dengan membagikan masalah. Hasil menunjukkan 
bahwa dari 90 siswa yang berpartisipasi terdapat 30 siswa dengan kategori rendah, 50 siswa dengan 
kategori sedang, dan 10 siswa dengan kategori tinggi. Peneliti juga membahas bagaimana prilaku 
siswa dalam menggunakan handphone yang dapat terbagi menjadi 3 yaitu tinggi, sedang, dan rendah. 
Dalam mengetahui sejauhmana siswa termasuk kategori intensitas, peneliti melakukan beberapa 
tahapan survey. Dari hasil survey menunjukkan bahwa mayoritas siswa termasuk kategori tinggi 
dengan rata – rata penggunaan handphone diatas 12 jam. Dalam mengukur sejauhmana persiapan 
siswa dalam proses pembelajaran, peneliti juga membutuhkan analisis demografi mengenai sebaran 
sejauhmana siswa dalam belajar di luar sekolah. Data menunjukkan mayoritas siswa belajar di bawah 
3 jam dan hanya terdapat 3 siswa yang mampu menyediakan waktu lebih dari 8 jam untuk belajar di 
luar rumah. Hal ini sangat membantu peneliti dalam melakukan penelitian yang sedang 
berlangsung(Ariyanto et al., 2019; Mutmainna et al., 2018).  
Pengambilan data 
Data penelitian ini diambil selama periode tanggal 11 Desember 2023 – 14 Januari 2024. Pengambilan 
data penelitian juga dilakukan dalam dua tahapan yaitu tahapan kelayakan aplikasi dengan 
menggunakan form yang sudah disediakan secara online kepada para ahli pendidikan matematika dan 
beberapa guru matematika. Pemilihan ahli dalam penilaian harus bersifat objektif agar aplikasi yang 
dikembangkan dapat digunakan oleh seluruh siswa darn guru. Tahapan kedua untuk mengukur 
seberapa efektif aplikasi yang sudah dikembangkan dengan melakukan uji coba secara terbatas 
terlebih dahulu. Hasil ujicoba tersebut dapat menjadi bahan per 
Analisis Data 

Teknik analisis data penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data 
kuantitatif. Analisis dimulai dengan 2 tahapan yaitu analisis data proses pengembangan aplikasi 
dengan menilai sejauhmana apliaksi yang digunakan efektif dalam pembelajaran matematika. Pada 
tahapan analisis data ini, peneliti mengundang ahli untuk meilai beberapa aspek yang harus dinilai. 
Peneliti memberikan form kategori yang perlu dinliai dengan memberikan tanda sesuai dengan 
pandangan ahli dalam proses tersebut. Data yang didapatkan yaitu berupa angka 1 sampai dengan 5. 
Nilai tersebut merepresentasikan sejauhmana efektifitas apliakasi yang sudah dikembangkan.  Analisis 
data kuantitatif yang digunakan pada penelitian ini juga dapat diukur dengan menggunakan rumus 
statistik. 

 
HASIL  DAN DISKUSI 
Dalam menganalisis kebutuhan dasar siswa dalam pengembangan pembelajaran aturan perkalian. 
Peneliti melakukan tiga tahapan diantaranya yaitu menganalisis buku ajar siswa, mewawancarai guru, 
dan siswa. Pada tahapan analisis buku ajar, peneliti berusaha mencocokkan antara materi dengan 
kehidupan siswa. Jika materi yang disampaikan pada buku ajar sudah sesuai dan perlu perbaikan, 
maka peneliti mengubah beberapa cara penyampaian(Ariyanto et al., 2019; Martin-Villalba et al., 
2008). Hal ini dimaksudkan untuk mendekatkan materi pelajaran dengan siswa. Hasil riset juga 
menyampaikan bahwa peneliti yang mampu mendekatkan matematika dengan kehidupan siswa akan 
dapat menarik perhatian siswa(Alim et al., 2016; Ariyanto et al., 2019). Tahapan kedua yaitu peneliti 
berusaha menggali pengalaman-pengalaman yang dimiliki guru dalam mengajar aturan perkalian. 
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Pengalaman yang sudah dimliki oleh guru ini sangat penting dalam proses pengembangan aplikasi. Hal 
ini karena pengalaman memberikan suatu gagasan yang sudah diimplementasikan tapi masih 
membutuhkan peningkatan(Borchardt & Bozer, 2017; Nyroos et al., 2015). Beberapa guru 
berpendapat bahwa aturan perkalian akan mendekatkan kehidupan siswa jika kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan melibatkan kegiatan keseharian siswa.  

Design 

 Hasil analisis yang sudah dilakukan selanjutkan masuk ke dalam tahapan desian. Pada tahapan 
desian dibagi menjadi tiga tahapan yaitu menuliskan script, mendesian kasar, dan high . pada tahapan 
pembuatan script, peneliti berusaha mendesian tahapan pembelajaran matematika menjadi lebih 
sederhana dan menyesuaikan dengan kegiatan yang dekat dengan siswa. Tahapan ini didominasi oleh 
kombinasi hasil wawancara siswa dan pengembangan materi bahan ajar. Hasil wawancara siswa 
menjadi faktor utama yang perlu mendapatkan perhatian karena siswa akan lebih banyak terlihat 
dalam proses pembelajaran(Akhmadan, 2017; Alshurideh et al., 2020; Romero-Rodriguez et al., 2020). 
Hal ini memberikan suatu gagasan yang bagus dalam pengembangan proses pembelajaran.  
 Pada tahapan desain kasar, peneliti mulai menggunakan aplikasi figma untuk 
mengembangkannya. Pada tahapan ini, peneliti tidak memberikan sentuhan warna ataupun gambar 
yang jelas. Hal ini  sesuai dengan pendapat beberapa ahli yang menyatakan bahwa desain aplikasi yang 
dikembangkan tidak langsung memberikan warna dapat memberikan suatu kesempatan pada peneliti 
untuk fokus pada tahapan konten proses pembelajaran matematika(Howarth, 2005; Praseptiawan et 
al., 2018; Schouten et al., 2014). Hal ini dimaksudkan agar peneliti dapat fokus pada konten yang mau 
dikembangkan terlebih dahulu. Pengembangan aplikasi yang memperhatikan  

Development 

Pada tahapan pengembangan ini, peneliti berkolaborasi dengan tim teknik informatika. 
Kolaborasi ini disebabkan karena peneliti tidak dapat mengkonvert data figma menjadi aplikasi. 
Pengembangan aplikasi dimulai dengan mengkonversi data figma menjadi kode html. Kode-kode html 
dimulai dengan mengkodekan logo-logo, form, button, dan lain sebagainya. Setelah seluruh kode 
sudah diterjemahakan ke dalam bahasa html dan react. Peneliti menyusun kembali langkah-langkah 
yang sudah dirancang sesuai dengan data figma. Langkah prosedur ini sangat menantang karena 
membutuhkan waktu yang sangat banyak dan membutuhkan kerja keras seluruh tim.  

        
Gambar 1. Aplikasi Aturan Perkalian yang dikembangkan 

Setelah aplikasi ini dikodekan, lalu dimasukkan ke databased untuk diujicobakan. Uji coba 
aplikasi dimulai dengan mengundang beberapa guru matematika untuk mencoba. Hasil percobaan 
pertama, mendapatkan beberapa catatan diantaranya aplikasi yang digunakan beberapa form tidak 
dapat mengisi karena kode belum dimasukkan ke dalam data base. Hal ini sesuai dengan pendapat 
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beberapa ahli yang menjelaskan bahwa uji coba aplikasi yang dikembangkan sangat penting dalam 
proses tahapan pengembangan karena dengan uji coba peneliti dapat mengindentifikasi 
kesalahan(Blaine, 2019; Bueno-Alastuey et al., 2018; de las Peñas et al., 2019; Tamami et al., 2023). 
Table V. Hasil penilain  
Aspect Average Category 
Aspek Kelayakan 4.56 Layak 
Aspek Kelayakan Penyajian 4.48 Layak 
Aspek Kelayakan Bahasa 4.78 Layak 
Aspek Kemampuan Pemecahan Masalah 4.77 Layak 

 
Table V diatas menunjukkan respons yang sangat positif dari seluruh skor. Pada aspek 

kalayakan, ahli menilai bahwa aplikasi yang sudah dikembangkan sangat membantu siswa dalam 
menyelesaikan masalah matematika. Ia berpandangan bahwa kemudahan aplikasi ini saat digunakan 
membantu siswa dalam banyak hal khususnya dalam proses pembelajaran matematika. Aplikasi yang 
sangat mudah digunakan dalam pembelajaran sangat membantu siswa untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika(del Río et al., 2020; Jarrah et al., 2022). Pada aspek 
kelayakan bahasa, ahli menilai bahwa aplikasi ini sangat mudah dibaca dan dimengerti oleh siswa. 
Dalam perspektif ahli, bahasa yang mudah dipahami oleh siswa, akan sangat membantu siswa dalam 
proses pembelajaran matematika terlebih dalam menyelesaikan masalah matematika. Hal ini sesuai 
dengan pendapat yang menyatakan bahwa bahasa menjadi salah satu faktor kunci dalam keberhasilan 
siswa dalam menyelesaikan masalah matematika(Siswanto et al., 2019; Watson et al., 2011).  

     
Gambar 2. Aturan Perkalian 

Implementation 

 Setelah divalidasi oleh pakar dan praktisi yang mendapatkan layak untuk diujicoba, maka 
implementasi dilakukan dengan beberapa pertemuan pembelajaran sesuai dengan rencana 
pelaksanaan pembelajaran pada materi aturan perkalian. Proses pembelajaran juga menyesuaikan 
dengan jadwal yang biasa dilakukan di kelas bersama guru(McAlpine & Weston, 2000; Romero-
Rodriguez et al., 2020; Visscher & White, 2019). Penyesuian jadwal materi dengan implementasi 
diharapkan mampu memberikan kesan bahwa penelitian ini bukanlah hal yang dikhususkan akan 
tetapi menjadi suatu yang biasa sehingga konsentasi siswa menjadi lebih nyaman dalam proses 
pembelajaran. Hal ini juga sesuai dengan beberapa pendapat yang menyatakan bahwa implementasi 
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pembelajaran di kelas harus mampu membuat kelas menjadi lebih nyaman untuk siswa dan 
guru(Bueno-Alastuey et al., 2018; Lee, 2018).  
 Dalam implementasi penelitian ini dibagi menjadi 6 pertemuan dimana 3 pertemuan untuk 
materi Pelajaran inti, dan 3 pertemuan untuk eksplorasi yang memfokuskan pada kemampuan 
berpikir kritis siswa. Dalam proses pembelajaran materi inti, siswa diminta untuk secara interaktif 
melakukan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi. Mereka diminta untuk log in kemudian 
menyelesaikan tahapan proses pembelajaran sesuai dengan yang sudah ditetapkan. Siswa secara 
berkelompok memberikan respons atas apliasi pembelajaran matematika yang sudah digunakan. Dari 
hasil data respons siswa menunjukkan bahwa mayoritas siswa pada kelas eksperiment memberikan 
tanggapan yang sangat positif. Hal ini dapat tercermin dari data grafik sebagai berikut.  

 Hasil data eksperimen menunjukkan mayoritas tahapan penyelesaian masalah mendapatkan 
skor rata-rata diatas 4.5. Hal ini menandakan siswa merespons secara positif proses pembelajaran 
matematika yang sudah digunakan melalui aplikasi yang sudah dikembangkan. Beberapa ahli 
berpendapat bahwa respons positif siswa terhadap proses pembelajaran mencerminkan suatu proses 
kualitas pembelajaran bermutu(Baran et al., 2019; Meikleham & Hugo, 2020). Proses pembelajaran 
matematika yang bermutu selalu berorientasi pada proses pemecahan masalah matematika yang 
dapat dipahami oleh siswa secara lebih mudah. Kemudahan siswa dalam memahami pembelajaran 
matematika bukan hanya mencerminkan pembelajaran yang berkualitas. Lebih dari itu, proses 
pembelajaran matematika juga sangat disenangi oleh mayoritas siswa. Pengalaman pembelajaran 
matematika yang sangat menyenangkan memberikan suatu kesan positif yang dapat memberikan 
dampak jangka panjang yang lebih luas bagi siswa. Siswa yang memiliki memori bagus terhadap suatu 
materi pembelajaran akan lebih positif merepsons tantangan yang akan dihadapi di masa yang akan 
datang.  
Hal ini menandakan pentingnya proses pembelajaran yang berorientasi pada mutu dan kualitas proses 
pembelajaran. Siswa harus mengalami proses pembelajaran matematika yang menyenangkan karena 
dengan senang siswa akan lebih mudah memahami pembelajaran. Dengan perasaan senang, siswa 
akan lebih mudah dalam mencari berbagai refernsi pembelajaran matematika di luar kelas. Dengan 
perasaan tidak ragu atas keyakinan yang telah tertanam dengan baik, siswa tidak hanya 
mengandalkan proses pembelajaran yang ada di kelas. Siswa akan senantiasa mencari berbagai 
referensi dan mengeksplorasi lebih banyak materi pelajaran. Pengalaman dari beberapas siswa yang 
mendapatkan kesan positif dalam proses pembelajaran. Siswa tersebut selalu ingat pesan dari guru 
mereka bahkan sampai dengan mereka berusia dewasa.  
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Evaluasi  

 Hasil evaluasi tahapan pengembangan aplikasi ini dikategorikan menjadi 2 tahapan yaitu 
evaluasi dari siswa berupa Kumpulan respons, dan evaluasi data kuantitatif berupa uji efek size. 
Evaluasi siswa dimulai dengan meminta siswa untuk memberikan komentar  
Table Calculation of effect Size Test 

Mean Deviation Standard Effect Size/Cohen’s d Category 
Pre-test Post-test    
34.67 78.89 18.67 1.93 High  
 Data hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang sangat signifikan dalam 
pembelajaran matematika. Signifikansi pengaruh pembelajaran yang dibantu aplikasi ini secara 
statistik menunjukkan bahwa mayoritas siswa dapat menyerap dengan baik materi yang disampaikan 
dan materi yang diberikan melalui aplikasi. Beberapa hasil riset menunjukkan bahwa respons siswa 
yang sangat postif memberikan dampak yang sangat signifikan terhadap kualitas proses 
pembelajaran(Irwanto et al., 2018; Schukajlow et al., 2015). Sejauhmana pembelajaran matematika 
akan berpengaruh dalam peningkatan kualitas pembelajaran matematika.  

      
Gambar 3. Kuis Interaktif pembelajaran matematika. 

 

KESIMPULAN 

Respons positif siswa dalam pembelajaran matematika telah menjadi poin penting dalam penelitian 
ini. Siswa sangat senang dalam pembelajaran matematika dimana mereka tidak lagi menjadi objek 
pembelajaran tetapi menjadi subjek yang terlibat sangat aktif dalam proses pembelajaran matematika. 
Siswa mendapatkan suatu pengalaman yang tidak dapat mereka lupakan dimana interaksis antar 
siswa dan guru menjadi sangat menyenagkan. Aplikasi yang dikembangkan juga memberikan kesan 
yang sangat positif dimana siswa banyak menggunakan aplikasi di luar kelas. Hal ini menunjukkan 
bahwa aplikasi yang sudah dikembangkan ternya memberikan dampak psikologis yang sangat luar 
biasa dalam mengubah landscape kehidupan keseharian siswa. Penelitian ini dapat disimpulkan 
bahwa  
Penelitian ini memiliki berbagai kekurangan diantaranya yaitu kuantitas siswa, dan sekolah yang 
terbatas. Kesan positif yang didapatkan oleh siswa selama proses pembelajaran matematika telah 
menjadi modal yang sangat berharga untuk penelitian di masa yang akan datang. Kekurangan siswa 
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yang berpartisipasi dalam penelitian ini menjadi kendala yang harus dihadapi. Siswa masih terbatas 
pada dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan hasil yang sangat memuaskan dari 
proses penelitian yang sudah berlangsung saat ini, penelitian yang akan datang dapat memperluas 
cakupan penelitian menjadi lebih besar. Dengan besarnya wilayah yang mendapatkan proses 
pembelajaran yang lebih berkualitas diharapkan kemampuan berpikir  
Penelitian yang akan datang perlu memperhatikan tiga aspek penting yaitu aspek kemudahan 
teknologi, aspek kuis interaktif, dan aspek self-assement. Aspek kemudahan teknologi perlu 
melibatkan berbagai macam pihak tidak hanya pendidikan matematika, tetapi juga harus lintas 
keilmuan. Dengan memberikan perhatian tidak hanya pada aspek pembelajaran matematika tentu 
akan memberikan kesan aplikasi yang dikembangkan memperhatikan lebih banyak faktor yang 
menunjang kenyamanan siswa dalam proses pembelajaran. Kedua aspek kuis interaktif, dalam 
pengembangan aplikasi ini masih sangat terbatas pada aspek konten pembelajaran matematika yang 
belum menyatukan dengan kuis interaktif. Penelitian yang akan datang perlu memperhatikan bahwa 
kuit interkatif perlu juga dikembangkan sebagai bagian dari aplikasi yang dikembangkan dengan 
begitu siswa tidak perlu membukan aplikasi yang lainnya. Aspek self- assessment menjadi salah satu 
yang belum juga dikembangkan pada tahapan penelitian ini. Tahapan self-assessment dibutuhkan 
karena pengalaman siswa yang menggunakan aplikasi ini menanyakan self-assement yang sudah 
dikerjakan dan dipelajari oleh mereka. Dengan adanya self-assessment siswa dapat mengukur 
sejauhmana materi yang sudah mereka pelajari. Siswa juga menginginkan adanya evaluasi bertahap 
sehingga dapat memberikan suatu rekomendasi yang perlu mereka kerjakan selanjutnya 
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