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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan Monsakun, sebuah media pembelajaran
berbasis website yang dirancang menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Tujuan penelitian ini
adalah menciptakan alat bantu pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam memahami konsep melalui pengajuan masalah secara sistematis. Penelitian ini
dilaksanakan untuk menjawab tantangan pembelajaran yang seringkali kurang menarik dan
kurang efektif dalam mengasah keterampilan berpikir kritis siswa. Metode penelitian
melibatkan analisis kebutuhan, perancangan prototipe, pengembangan produk, serta
pengujian keefektifan produk menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan
System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan bahwa Monsakun mendapat
penilaian "Excellent" pada aspek daya tarik, efisiensi, ketepatan, dan stimulasi, meskipun
aspek kejelasan dan kebaruan memerlukan perbaikan untuk meningkatkan panduan dan
inovasi fitur. Skor SUS rata-rata 86 juga menunjukkan bahwa sistem ini memiliki tingkat
kegunaan yang sangat baik. Dengan hasil ini, Monsakun terbukti efektif dalam membantu
siswa mencapai tujuan pembelajaran, memberikan pengalaman belajar yang menarik, dan
dapat diandalkan secara teknis. Pendekatan R&D yang digunakan juga berhasil mendukung
pengembangan teknologi pendidikan, memberikan kontribusi signifikan pada inovasi
media pembelajaran berbasis web.

Kata Kunci: Monsakun, Website, User Experience Questionnaire, System Usability Scale,
Research and Development.
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THE DEVELOPMENT OF A MONSAKUN-BASED LEARNING SYSTEM FOR
MATHEMATICS EDUCATION AT SDN CIWARUGA 01
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ABSTRACT

This study was conducted to develop Monsakun, a web-based learning platform designed
using the Research and Development (R&D) approach with the 4D model (Define, Design,
Develop, Disseminate). The aim of this research is to create a learning tool that enhances
students’ ability to understand concepts through systematic activities. This study addresses
the challenges of problem-posing learning, which is often less engaging and ineffective in
fostering students' critical thinking skills. The research method involved needs analysis,
prototype design, product development, and product effectiveness testing using the User
Experience Questionnaire (UEQ) and System Usability Scale (SUS). The results showed
that Monsakun received an "Excellent” rating in terms of attractiveness, efficiency,
accuracy, and stimulation, although the aspects of clarity and novelty require
improvements to enhance guidance and feature innovation. The average SUS score of 86
further indicates that the system has a very high level of usability. These results
demonstrate that Monsakun is effective in helping students achieve learning objectives,
providing an engaging learning experience, and being technically reliable. The R&D
approach used has also successfully supported the development of educational technology,
making a significant contribution to the innovation of web-based learning media.

Keywords: Monsakun, Website, User Experience Questionnaire, System Usability Scale,
Research and Development.

X



DAFTAR ISI

PERNYATAAN ...ttt sttt et sttt st st s v
KATA PENGANTAR ..ottt ettt et e saseebae e v
UCAPAN TERIMA KASIH....ccooiiiiieieeee ettt vi
ABSTRAK ..ottt sttt et viii
ABSTRACT ...ttt ettt ettt st ix
DAFTAR TSI ...ttt ettt e sae e e nseenseeneas X
DAFTAR GAMBAR ...ttt et xii
DAFTAR TABEL ...ttt et e ene Xiv
BAB T PENDAHULUAN ..ottt eneas 1
1.1 Latar belakang..........cocveeciieiiiiiiieieeiiee et 1
1.2 Rumusan Masalah ... 2
1.3 Tujuan Penelitian ...........ccvveeciiiiiiiiieciie e 3
1.4 Batasan Masalah.........ccccooiiiiiiiiinii 3
1.5 Manfaat Penelitian ...........cocooiiiiiiiiiiiiii e 4
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ...ttt ettt 5
2.1 Peta LItETATUL ... .eouiiiieiieiieteeieees ettt 5
2.2 Penelitian Terdahulu ........coocooiiiiiiiiieeee e 6
23 Teori Pendukung ..........ooouieiiiiiiiii e 8
2.3.1 Problem POSING ..........cccuoeeceieiiieeiieeeciee e sveeesveeenivee e 8
232 IMONSAKUN ...ttt 11
233 WEBSILE ...ttt 16
2.34 Research And Development (R&D) .........cccoevceeeeecveencieenieeannnn 18
2.3.5 User Experience Questionnaire (UEQ) ........ccceevvveviieenieeenieeens 20
2.3.6 System Usability Scale (SUS) .....cccoevienieeiieieeeerieeieeee e 22
2.3.7 USEr EXPEFIONCE ......cceveeeieeaieeeieeeieeeveeeveesaeeenaeeeneveeennaeeenes 25
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN......cccoiiiiiieieeeeeeeeeee e 29
3.1 Desain Penelitian..........coeeveriiriiiiiiiinieienieseeeeeeseee e 29
3.1.1 WaWanCara..........coeoueiiiiiiiiieeee e 31
3.1.2 Studi LItETatUr ....veeeiiieeiee ettt e 31
3.1.3 Define (Pendefinisian)..........cccceeeieriiienieeiiienie e 31
3.1.4 DIOSTGN ..ottt 32
3.1.5 DEVEIOP ... e e 33



3.1.6 DUSSCIUITALC ..ot ere e e e e e eeeeaaans 34

3.1.7 Pembahasan............coocviiiiiiiiiicc e 34
3.1.8 Kesimpulan dan Saran............cccoeeieriiiiieniieiieniceiece e 34

3.2 Alat Dan Bahan Penelitian...........ccccccoeviiieniiieniiecciieceeeee e 34
3.2.1 Alat Penelitian..........ccooviiiiiiieiiie e 34
322 Bahan Penelitian...........ccocooeiiiniiiiieniicieeceee e 35
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ....oooiiiiieeeeeeee e 37
4.1 Hasil Penelitian .........ccooecviieeiiiiiiiiicciie et 37
4.1.1 Define (Pendefinisian)..........cccceevverviienieeniienieeiie e 37
4.1.2 Design (Perancangan) ...........ccccceeeeveeeieieeeiieeniieesieeesveeesveeenneens 43
4.13 Develop (Pengembangan) ..........c..ccceveereeiienienennienieneenieneenens 49
4.14 Disseminate (Penyebarluasan) ...........c.cocevvieviiienieniieenienieeeens 85

4.2 Pembahasan.........cocooiiiiiiii e 85
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 92
5.1 KeSIMPUIAN ..ot 92
5.2 T2 ¢ 1 | DRSSPSR 93
DAFTAR PUSTAKA ...ttt s 95
LAMPIRAN ...ttt sttt ettt et sttt st e b et e st enee 98
Lampiran 1: Surat Izin Penelitian SKripsi.......cccccvveeciieeniieeeniie e 98
Lampiran 2: Dokumentasi Pengujian............ccccoeoveeiieniieiiieniiienieeieeie e 99
Lampiran 3: Lembar Wawancara dengan Guru SDN Ciwaruga 01 ............... 100

xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Peta LItETatUr .......cocueviiiiiieniieieriesieeieeee ettt 5
Gambar 2.2 Contoh Tampilan Monsakun (Supianto et al., 2017). ......ccccvveennenne. 12
Gambar 2.3 Triplet Structure Model (Hirashima et al, 2014)........c.cccccevcevenenneen. 15
Gambar 2.4 Evaluasi Kesalahan (Hirashima et al, 2014) .........ccccocvevienieennennn. 16
Gambar 2.5 Tahapan Pengembangan 4D (Waruwu, 2024). .......cccceeevveevveeecneens 19
Gambar 2.6 User Experience Questionnaire (Schrepp et al., 2017).................... 21
Gambar 2.7 Tahapan System Usability Scale (SUS) (Ependi et al., 2019). .......... 24
Gambar 2.8 Penilaian System Usability Scale (Ependi et al., 2019)..................... 24
Gambar 2.9 User Experience Model Jesse James Garett (Wiryawan, 2011)........ 26
Gambar 2.10 User Experience Model David Armano (Wiryawan, 2011)............ 27
Gambar 3.1 Desain Penelitian...........ccccecciieiiiieiiieeciie et 30
Gambar 4.1 Desain Sistem Website Monsakun Sebagai Murid ..............cccoeen.e... 43
Gambar 4.2 Desain Sistem Website Monsakun Sebagai Guru...........cccccveeeeneenne. 44
Gambar 4.4 Navigasi Murid Website Monsakun............cccceeeveeeviieeiieeeniee e 45
Gambar 4.5 Navigasi Guru Website Monsakun............ccccceevvvevieenieniiienieeieennens 46
Gambar 4.6 Wireframe Halaman HOme..............ccccccoveevciieenciiieiiie e 51
Gambar 4.7 Halaman Home MonsaKun ..............cceeecuiieiiieeciieeciee e 51
Gambar 4.8 Wireframe Halaman Memilih Kelas ............cccooevivviiniieiiiniinen. 52
Gambar 4.9 Halaman Memilih Kelas Monsakun............cccceoevvieviiiieniieeniee e, 52
Gambar 4.10 Wireframe Halaman Memilih Soal ...........cccccooeeiiiiiniininnininn 53
Gambar 4.11 Halaman Memilih Soal Monsakun.............cccoeeveeviienieenienieenieeeeen. 54
Gambar 4.12 Wireframe Halaman Mengerjakan Soal ..........c.cccccoeeeviiieiiiieinnen, 55
Gambar 4.13 Halaman Mengerjakan Soal ...........ccoccoeviiiiiiiniiiiiiiiiceeeee e 55
Gambar 4.14 Wireframe Halaman Login GUIU...........cceeeveriieiiienieeiieeieeieeeeeen 57
Gambar 4.15 Halaman Lo@inn GUIU.........c.eeecuiieiiieeeiieeciieeeiee et e e eevee e 57
Gambar 4.16 Wireframe Halaman Register GUIU...........cccccocveveevueneenennieneenenn. 58
Gambar 4.17 Halaman Register GUIU...........cceeecuveeriuieeriieeniieenieeeneeeenveeenevee e 59
Gambar 4.18 Wireframe Halaman Home GUIU.............cccueeevveeecieeenieeeeiee e 60
Gambar 4.19 Halaman Home GUIU..........cccoeeeuieniiiiiienieeieeeie et 60
Gambar 4.20 Wireframe Halaman Daftar Soal.............cccoevvivieniiiiniiiiieeeieee 61
Gambar 4.21 Halaman Daftar Soal ............ccccviiiiiiiiiieeeeeeee e 62
Gambar 4.22 Wireframe Halaman Edit Soal.............ccccovviiiiiiniiinieiiiceieeee 63
Gambar 4.23 Halaman Edit Soal..........cccooiiiiiiiiiieeeeen 63

Xii



Gambar 4.24 Wireframe Halaman Tambah Soal ............c.ccooeviveiiiiiiiiiiniiiciee, 64

Gambar 4.25 Halaman Tambah Soal ............cccooooiieiiiiiieeeeeee e, 65
Gambar 4.26 Wireframe Halaman Papan Peringkat..........ccccoovveviiiiinniinnnennnen. 66
Gambar 4.27 Halaman Papan Peringkat ............ccccoevoiiieriiiieniiiieieeeeeee e, 66
Gambar 4.28 Wireframe Halaman Lihat Jawaban ..........c...cccooeiiniinninnnn 67
Gambar 4.29 Halaman Lihat Jawaban .............cccccoeeieniieiiiiniiiiiececeeeieeee e 68
Gambar 4.30 Relational Database...........cccoeeeiiiiiiniiiiniiiiiieeceeeee e 69
Gambar 4.31 Hasil Pengujian Benchmark UEQ ..........ccccocovieviniiniinienninicnenn. 80

Xiil



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Instrument Pertanyaan SUS ..........cccooiiiiiiiiniieiiecieeeece e 23
Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)...........cccoueeeeveevcveenceveencnnenn. 34
Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) ..........ccccceevvevceieiinniiennnennnen. 35
Tabel 4.1 Karakteristik Guru dan Murid...........ccccecevieniniiniienieeeccecee 39
Tabel 4.2 Pengetahuan Bagi Pengguna.............ccccoeviiieiiiiiiiiieceeeeeeee s 40
Tabel 4.3 Target Pemahaman Murid...........cccccoeviiiiiiiniiniieiieeeeeeee e 41
Tabel 4.4 Contoh Soal Untuk Pembelajaran.............cccceeeuieriieniieniiieiieeieeeeeeen 42
Tabel 4.5 Tujuan Pembelajaran.............cccoveeeiiieiiiiieiiieeeiie e 43
Tabel 4.6 Halaman dan Fitur..........ccccoooiiviiiiiiiiiiiceeeceeeeeeee e 48
Tabel 4.7 Tabel Hasil Penilaian Pengujian 1 .........ccccoevviiiiiiiieniiiieiieeiee e 70
Tabel 4.8 Tabel Hasil Penilaian Pengujian 2 ..........cccceeviiieiiiieiiiiieciee e 71
Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Produk ............ccceeeiiiiiiiiiiiiiieiecceceeeeee e 72
Tabel 4.10 Rencana dan Bentuk Pengujian Black BoX.........ccccooevvivviieeiiienninenn, 73
Tabel 4.11 Hasil Pengujian Black BOX .......cccceeviiiiiiiiiieiiieecieeeeeeee e 75
Tabel 4.12 Tabel Data Hasil Responden UEQ...........ccceeviveiiiniiiiieniieiecieeiene 77
Tabel 4.13 Hasil Pengujian Mean Setiap Pertanyaan UEQ ...........cccccoevviiiiinennn. 79
Tabel 4.14 Hasil Pengujian Benchmark UEQ..........cccccocevviniininiiniiininiinecene 80
Tabel 4.15 Data Hasil Responden SUS..........c.ccocoiiiiiiiieiiiiiiiceeeeee e 83
Tabel 4.16 Hasil Analisis Pengujian SUS..........ccccoooiiiiiiieeieeeeeee e 84

X1V



DAFTAR PUSTAKA

Abbas, W. (2021). Analisa kepuasan mahasiswa terhadap website Universitas
Negeri Yogyakarta (UNY). Publikasi llmiah Unwahas, 1(1), 1-6.

Andani, N. A., Nizaruddin, N., & Prayito, M. (2021). Efektivitas model
pembelajaran make a match dan problem posing ditinjau dari kreativitas
belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa kelas VII SMP. Imajiner: Jurnal
Matematika Dan Pendidikan Matematika, 3(3), 258-264.
https://doi.org/10.26877/imajiner.v3i3.7609

Arsyad, A., & others. (2011). Media pembelajaran. Jakarta: PT Raja grafindo
persada.

Aryanti, A. N., & Utami, W. N. (2022). Strategi inovasi pada industri kreatif:
Sebuah upaya pemulihan bisnis di masa pandemi covidl9. Image : Jurnal
Riset Manajemen, 11(1), 26-37. https://doi.org/10.17509/image.v11i1.38433

Ependi, U., Kurniawan, T. B., & Panjaitan, F. (2019). System usability scale vs
heuristic evaluation: A review. Simetris: Jurnal Teknik Mesin, Elektro Dan
Ilmu Komputer, 10(1), 65-74. https://doi.org/10.24176/simet.v1011.2725

Fadilah, A., Setiawan, W., & Siregar, H. (2023). Designing Augmented Reality-
Based Learning Multimedia Using Demonstration Methods to Improve
Student Cognition in Basic Computer and Network Subjects. Jurnal Guru
Komputer, 3(2), 55-68. https://doi.org/10.17509/jgrkom.v3i2.31847

Gunawan, R., Supianto, A. A., & Herlambang, A. D. (2022). Analisis Sequential
Pattern Mining untuk Menggali Informasi Proses Belajar pada Media
Pembelajaran Aritmatika. Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi Dan
Ilmu Komputer, 6(5), 2088-2097. http://j-ptiik.ub.ac.id

Hasanah, N., Hayashi, Y., & Hirashima, T. (2015). Investigation of students’
performance in monsakun problem posing activity based on the triplet
structure model of arithmetical word problems. Proceedings of the 23rd
International Conference on Computers in Education, ICCE 2015, 27-36.

Hatmawati, S. R., Rokhmat, J., & Kosim, K. (2016). Penerapan model
pembelajaran problem posing dengan metode eksperimen untuk
meningkatkan hasil belajar fisika pada siswa kelas VIII SMP Negeri 19
Mataram Tahun Pelajaran 2015/2016. Jurnal Pendidikan Fisika dan
Teknologi, 2(1), 22-29.

Hirashima, T., Yokoyama, T., Okamoto, M., & Takeuchi, A. (2008, October).
Long-term use of learning environment for problem-posing in arithmetical
word problems. In Proceedings of ICCE (Vol. 2008, pp. 817-824).

Hirashima, T., Yamamoto, S., & Hayashi, Y. (2014, June). Triplet structure model
of arithmetical word problems for learning by problem-posing. In International
Conference on Human Interface and the Management of Information (pp. 42-
50). Cham: Springer International Publishing.

Iswara, E., & Sundayana, R. (2021). Penerapan model pembelajaran problem
posing dan direct instruction dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa. Plusminus: Jurnal Pendidikan Matematika, 1(2),
223-234. https://doi.org/10.31980/plusminus.v1i2.897

Kurniawati, E., & Indah Ratnasari, C. (2023). Pengujian Pengalaman Pengguna
(User Experience) Menggunakan Metode User Experience Questionnaire

95



96

(UEQ): Studi Kasus Pada Website Fakultas Teknologi Industri Universitas
Islam Indonesia. Journal Portal - Universitas Islam Indonesia, 4(2), 63-72.
www.fit.uii.ac.id.

Laia, D., Lase, S., Telaumbanua, Y. N., & Zega, Y. (2024). Pengaruh model
pembelajaran problem posing terhadap kemampuan komunikasi matematis
peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Mazo. Jurnal Cendekia : Jurnal
Pendidikan Matematika, 8(2), 962-970.
https://doi.org/10.31004/cendekia.v8i2.2958

Mochammad Aldi Kushendriawan, Harry Budi Santoso, Panca O. Hadi Putra, &
Martin Schrepp. (2021). Evaluating User Experience of a Mobile Health
Application ‘Halodoc’ using User Experience Questionnaire and Usability
Testing. Jurnal Sistem Informasi, 17(1), 58-71.
https://doi.org/10.21609/js1.v1711.1063

Munir, M. (2010). Penggunaan Learning Management System (LMS) di perguruan
tinggi: Studi kasus di Universitas Pendidikan Indonesia. Jurnal Cakrawala
Pendidikan, 1(1).

Ngaeni, E. N., & Saefudin, A. A. (2017). Menciptakan pembelajaran matematika
yang efektif dalam pemecahan masalah matematika dengan model
pembelajaran problem posing. Jurnal Aksioma, 6(2), 264-274.

Prasetyo, O., Supianto, A. A., Anam, S., Pardede, H. F., Zilvan, V., & Kusumo, R.
B. S. (2022). Peningkatan performa pengelompokan siswa berdasarkan
aktivitas belajar pada media pembelajaran digital menggunakan metode
adaptive moving self-organizing maps. Jurnal Teknologi Informasi Dan Ilmu
Komputer, 9(1), 145—154. https://doi.org/10.25126/jtiik.2022915579

Purnama, S. (2016). Metode penelitian dan pengembangan (pengenalan untuk
mengembangkan produk pembelajaran Bahasa Arab). LITERASI (Jurnal Ilmu
Pendidikan), 4(1), 19. https://doi.org/10.21927/literasi.2013.4(1).19-32

Riza, L. S., Nugraha, M. R., Herbert, H., & Wibawa, A. P. (2017). Pengembangan
media pembelajaran berbasis event logging systems untuk analisis perilaku
belajar siswa. Jurnal Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Malang, 22(2),
111160.

Ritonga, E. C. (2018). Efektivitas model problem posing terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa di SMP negeri 3 angkola
selatan. JURNAL MathEdu (Mathematic Education Journal), 1(2), 23-35.

Sadiman, A. (2012). Media pendidikan, pengertian, pengembangan dan
pemanfaatannya. Pustekkom Dikbud Dan Pentas Raja Grafindo Persada, 7.

Sasmita, R. S., & Harjono, N. (2021). Efektivitas Model Problem Based Learning
dan Problem Posing dalam Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa
Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 5(5), 3472-3481.

Schrepp, M., Hinderks, A., & Thomaschewski, J. (2017). Design and evaluation of
a short version of the User Experience Questionnaire (UEQ-S). International
Journal of Interactive Multimedia and Artificial Intelligence, 4(6), 103.
https://doi.org/10.9781/1jimai.2017.09.001

Sugiyono. (2016). Metode penelitian kunatitatif kualitatif dan R&D. Alfabeta,
Bandung.



97

Sulistyaningsih, M., Mangelep, N. O., & Kaunang, D. F. (2022). Efektivitas
penggunaan e-learning pada pembelajaran matematika dengan pendekatan
problem posing. Jurnal Gammath, 7(2), 105-114.

Supianto, A. A., Hayashi, Y., & Hirashima, T. (2017). Process-based Assignment-
Setting Change for Support of Overcoming Bottlenecks in Learning by
Problem-Posing in Arithmetic Word Problems. Journal of Physics:
Conference  Series,  812(1), 12004.  https://doi.org/10.1088/1742-
6596/812/1/012004

Suryandaru, N. A., & Setyaningtyas, E. W. (2021). Pengembangan media
pembelajaran berbasis website pada muatan pembelajaran matematika kelas
IV. Jurnal Basicedu, 5(6), 6040-6048.
https://doi.org/10.31004/basicedu.v516.1803

Waruwu, M. (2024). Metode penelitian dan pengembangan (R&D): Konsep, jenis,
tahapan dan kelebihan. Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 9(2), 1220—1230.

Welda, W., Putra, D. M. D. U., & Dirgayusari, A. M. (2020). Usability Testing
Website Dengan Menggunakan Metode System Usability Scale (Sus)s.
International Journal of Natural Science and Engineering, 4(3), 152—161.
https://doi.org/10.23887/ijnse.v4i2.28864

Wiryawan, M. B. (2011). User Experience (UX) sebagai bagian dari pemikiran
desain dalam pendidikan tinggi desain komunikasi visual. Humaniora, 2(2),
1158. https://doi.org/10.21512/humaniora.v2i2.3166

Yamamoto, S., Kanbe, T., Yoshida, Y., Maeda, K., & Hirashima, T. (2013, July).
Learning by problem-posing with online connected media tablets.
In International Conference on Human Interface and the Management of
Information (pp. 165-174). Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg.



