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ABSTRACT

This study aims to develop an Android-based interactive mathematics learning media with the help
of software and determine the feasibility of the learning media. The method used is the Research &
Development (R&D) method with the Assessment/Analysis, Design, Development, Implementation
& Evaluation (ADDIE) model. Data collection techniques were carried out through interviews and
questionnaires. The research instrument used a preliminary study interview grid sheet and a
questionnaire for assessing the quality of learning media. The data for this study were sourced from
two media experts, two material experts, and seventh grade students of SMPN 12 Tasikmalaya. This
research produces an Android-based application. The product is assessed from the feasibility of
using the media as measured by technical quality, content quality and purpose, and instructional
quality. In the technical assessment, the media expert stated that the learning media was in the very
feasible category, while in the assessment of the quality of the content and objectives, the material
expert stated that the learning media was in the appropriate category, and based on the instructional
quality assessment questionnaire on trials to students, the learning media was declared to be
included in the appropriate category so that learning media can be used to assist the learning
process.

Keywords: Development of learning media; interactive mathematics learning media based on
android; Smart Apps Creator 3 software

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang semakin pesat di era globalisasi sekarang tidak dapat dihindarkan lagi pada
dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk selalu menyesuaikan perkembangan
teknologi terhadap peningkatan mutu pendidikan, khususnya penyesuaian penggunaan teknologi informasi
dalam proses pembelajaran Teknologi sangat berpengaruh pada aspek kehidupan, memiliki peranan penting
dalam masyarakat luas, khususnya peran teknologi dalam dunia pendidikan. Teknologi memiliki peranan
tersendiri dalam proses pembelajaran, penggunaan teknologi telah sejak lama dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran, seperti halnya komputer, radio, TV, dan lain-lain yang digunakan dalam proses
pembelajaran. (Budiman, 2017) mengemukakan bahwa globalisasi telah memicu kecenderungan
pergeseran dalam dunia pendidikan dari pertemuan tatap muka yang konvensional ke arah pendidikan yang
lebih ke arah terbuka. Pendidikan masa mendatang akan bersifat luwes (fleksibel), terbuka dan dapat
diakses oleh siapa pun yang memerlukan tanpa pandang faktor jenis usia, maupun pengalaman pendidikan
sebelumnya. Pendidikan masa mendatang akan lebih ditentukan oleh jaringan informasi yang
memungkinkan berinteraksi dan berkolaborasi, bukan berorientasi pada gedung sekolah.

Media pembelajaran merupakan hal yang penting dalam proses pembelajaran dan dapat menjadi salah satu
hal yang berpengaruh pada keberhasilan belajar peserta didik karena fungsi dari media pembelajaran itu
sendiri adalah sebagai penyampai pesan yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik (Harahap &
Siregar, 2018). Media pembelajaran yang dikembangkan perlu memfasilitasi respons peserta didik terhadap
materi yang dipelajari dengan kata lain media pembelajaran yang dikembangkan merupakan media
pembelajaran interaktif.
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Berdasarkan hasil wawancara terhadap salah satu guru matematika di SMPN 12 Tasikmalaya jenis media
pembelajaran yaitu Video pembelajaran yang diunggah ke e-learning atau pakai netboard untuk bisa
interaksi langsung namun netboard kurang efektif untuk digunakan karena kendala kuota pada peserta didik
dan beberapa guru lainnya ada yang memakai pdf atau file word atau ppt. Diskusi pembelajaran dan tugas
dilakukan melalui WhatsApp, sedangkan ujian melalui e-learning, Beliau juga memaparkan kesulitan
dalam menyampaikan materi matematika ketika daring, terutama untuk peserta didik yang masih duduk di
bangku SMP Kelas VII. Wawancara ini menjadi salah satu fakta pelaksanaan pembelajaran matematika
yang masih menemukan kesulitan dalam penyampaian materi matematika ketika daring khususnya pada
materi segi empat dan segitiga karena peserta didik sering kali kesulitan dalam membedakan bentuk Segi
Empat Dan Segitiga beserta jenis dan Sifatnya serta kesulitan dalam penerapan rumus keliling dan luas
bangun segi empat. Hal ini perlu mendapat perhatian untuk menghasilkan solusi yang dapat meminimalisir
kesulitan peserta didik dan guru dalam melaksanakan pembelajaran matematika.

Berbagai jenis perangkat lunak dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif. Dukungan
perangkat lunak itulah yang dapat membuat media pembelajaran semakin menarik dan dapat dengan mudah
diproduksi. Salah satu perangkat lunak yang dapat diandalkan dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif adalah Smart Apps Creator 3. Perangkat lunak tersebut memiliki kelebihan dibandingkan lain.
Beberapa keunggulannya antara lain mudah digunakan; dapat diandalkan dalam membuat media
pembelajaran interaktif; media pembelajaran yang dibuat dapat berisikan teks, Gambar, suara, dan video;
file yang telah diekspor dapat disesuaikan penggunanya untuk digunakan di PC atau smartphone
(Amajida,2020p10). untuk pembelajaran daring atau luring ukuran file hasil ekspor atau yang telah
dikonversi menjadi aplikasi Android memiliki ukuran yang relatif kecil sehingga ringan saat dijalankan
pada smartphone. Media pembelajaran yang dibuat tentunya membutuhkan wadah agar media
pembelajaran tersebut dapat digunakan. Smartphone berbasis Android merupakan alat yang cocok
digunakan sebagai wadah media pembelajaran tersebut karena media pembelajaran yang dibuat dapat
digunakan kapanpun dan dimanapun pengguna berada. Selain itu, saat ini smartphone Android merupakan
gawai yang paling banyak digunakan.

Mengingat berbagai keterbatasan yang dimiliki oleh peneliti dan tidak memungkinkan untuk meneliti setiap
masalah yang ada, maka peneliti membatasi masalah penelitian pada materi segi empat dan segitiga
menggunakan kurikulum 2013 karena materi tersebut dianggap sulit dan peserta didik mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan masalah kontekstual pada materi tersebut sehingga materi tersebut dipilih untuk
disajikan pada media pembelajaran yang akan dikembangkan. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Matematika Interaktif berbasis Android sehingga
peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif
Berbasis Android dengan Bantuan Smart Apps Creator 3.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development). Model yang digunakan
dalam penelitian ini mengacu pada Multimedia-based Instructional Design dengan menggunakan model
ADDIE vyang terdiri dari tahapan Assessment/Analysis, Design, Development & Implementation, dan
Evaluation. Subjek penelitian ini adalah peserta didik SMPN 12 Tasikmalaya kelas VII. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara yang dilakukan kepada pendidik mata pelajaran
matematika dan kuesioner untuk menilai kualitas media pembelajaran yang terdiri dari lembar penilaian
kualitas teknis yang diisi oleh ahli media, lembar penilaian kualitas isi dan tujuan yang diisi oleh ahli materi,
dan lembar penilaian kualitas instruksional yang diisi oleh peserta didik sebagai pengguna media
pembelajaran.
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Teknik analisis data dilakukan setelah pengambilan data menggunakan lembar penilaian kualitas media
pembelajaran. Lembar penilaian tersebut dibuat berdasarkan skala semantic differensial dengan lima
pilihan jawaban yang disusun dalam satu garis kontinum. Data yang diperoleh dari lembar penilaian
tersebut merupakan pendapat pengguna dalam menggunakan media pembelajaran. Data yang diperoleh
berupa data interval .

Jika data telah terkumpul, selanjutnya dihitung persentase hasil dengan rumus sebagai berikut.

_ Total skor yang diperoleh
Skor maksimum

H

T

% 100%

Pada penelitian ini, hasil perhitungan jawaban instrumen diklasifikasikan menjadi lima kategori kelayakan
berdasarkan pada kriteria berikut ini.

Tabel 1 Kriteria Kelayakan Media

Skor dalam persen (%) Kategori Kelayakan
H,<21% Sangat tidak layak
21% < H:<40% Tidak layak
41% < Hx< 60% Cukup layak
61% < H,<80% Layak
81% < H,<100% Sangat layak
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil utama penelitian ini adalah sebuah media interaktif matematika berbasis Android yang dikembangkan
dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahapan Assessment/Analysis, Design, Development
& Implementation, dan Evaluation. Berikut penjelasan tiap tahapannya.

Assessment/Analysis. Tahap ini terbagi menjadi dua yaitu need assesment dan front-end analysis. Pada
tahap need assessment dilakukan penelitian pendahuluan yaitu wawancara semi terstruktur terhadap satu
pendidik matematika untuk mengetahui kondisi pembelajaran, respons peserta didik, dan media
pembelajaran yang biasa digunakan. Selanjutnya pada tahap front-end analysis, dengan tujuan yang
diharapkan yaitu mengembangkan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi yang telah dimiliki
pendidik dan peserta didik, maka dilakukan beberapa analisis diantaranya audience analysis (target
pengguna media pembelajaran interaktif matematika berbasis Android ini adalah peserta didik kelas VII
SMPN 12 Tasikmalaya technology analysis (meliputi analisis kebutuhan perangkat keras dan perangkat
lunak yang dibutuhkan oleh peneliti dan peserta didik), task analysis (meliputi tugas atau fungsi yang
dibutuhkan dalam media pembelajaran), media analysis (media yang digunakan dalam pengembangan ini
merupakan mobile learning berupa aplikasi berbasis Android untuk menyampaikan materi), dan extant-
data analysis (Analisis yang digunakan adalah analisis kurikulum, yaitu dengan mengidentifikasi ruang
lingkup geometri di SMP/MTs kelas VII pada materi segi empat dan segitiga).

Design. Setelah didapatkan informasi pada tahap assessment/analysis, selanjutnya informasi tersebut diolah
pada tahap design. Pada tahap design dibuat beberapa rancangan yang meliputi membuat struktur navigasi,
diagram alur (flowchart), storyboard, dan rancangan materi pembelajaran (materi segi empat dan segitiga).
Tahap design merupakan tahap yang sangat penting dalam pengembangan media pembelajaran, karena
tahap ini yang akan menentukan bentuk media pembelajaran yang dikembangkan. Untuk itu diperlukan
rancangan yang sangat matang agar media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan yang
diharapkan dan hanya sedikit mengalami perbaikan saat divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.
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Development & Implementation. Setelah tahap design selesai, selanjutnya masuk tahap development &
implementation. Pada tahap ini, desain yang telah dirancang akan dituangkan ke dalam bentuk nyata, selain
itu pada tahap ini dilakukan pula penilaian atau validasi produk kepada para validator yaitu dua orang ahli
materi yang menilai kualitas isi dan tujuan dan dua orang ahli media yang menilai kualitas teknis. Hasil
penilaian kualitas isi dan tujuan oleh ahli materi disajikan pada tabel berikut.

Tabel 2 Hasil Penilaian Dua Ahli Media

No. Aspek Skor ;[l;(;:; Persentase Kategori

1 Keterbacaan 17 20 85% Sangat Layak

2 | Tampilan 15 20 75% Layak

3 | Kemudahan 46 50 92% Sangat Layak

Pengelolaan o

4 Aplikasi 14 20 70% Layak

5 | Penanganan Jawaban 29 30 96% Sangat Layak

6 | Pendokumentasian 9 10 90% Sangat Layak
Jumlah 130 150 86% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel hasil penilaian kualitas teknik media pembelajaran oleh ahli media, media pembelajaran
dinilai unggul pada aspek tampilan, kemudahan, penanganan jawaban, dan pendokumentasian namun pada
aspek keterbacaan dan pengelolaan aplikasi dinilai biasa saja. Secara keseluruhan media pembelajaran
mendapat skor persentase kelayakan yaitu 86%. Berdasarkan kategori kelayakan pada Tabel 4.4, maka
media pembelajaran matematika interaktif berbasis Android termasuk ke dalam kategori sangat layak.
Berikut merupakan kritik/saran perbaikan media pembelajaran dari ahli media.

Tabel 3 Hasil Penilaian Dua Ahli Materi

No. Aspek Skor 13[1;(;:; Persentase Kategori

1 Ketepatan 26 30 86% Sangat Layak

2 | Kepentingan 18 20 90% Sangat Layak

3 | Kelengkapan 17 20 85% Sangat Layak

4 | Keseimbangan 15 20 75% Layak

5 | Minat/Perhatian 17 20 85% Sangat Layak

Kesesuaian dengan

6 Situasi Peserta ]%idik 16 20 80% Layak

Jumlah 109 130 83% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel hasil penilaian kualitas isi dan tujuan media pembelajaran oleh ahli materi,
menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki keunggulan pada aspek kepentingan meski pada aspek
lainnya menunjukkan media pembelajaran ini biasa saja. Secara keseluruhan media pembelajaran mendapat
skor persentase kelayakan yaitu 83%. Berdasarkan kategori kelayakan pada Tabel 4.6, maka media
pembelajaran matematika interaktif berbasis Android termasuk ke dalam kategori layak. Berikut
merupakan kritik/saran perbaikan media pembelajaran dari ahli materi.
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Penilai menyarankan untuk disertakan contoh soal untuk masing-masing item yang dibahas, maka setelah
diperbaiki setiap materi disertakan contoh soal untuk memperdalam pemahaman peserta didik. Tambahkan
contoh soal dan harus bisa mewakili pokok pembahasan materi/IPK, maka setelah diperbaiki contoh soal
disesuaikan dengan materi/IPK.

berdasarkan penilaian dan kritik/saran yang diberikan, kedua ahli materi menyatakan bahwa media
pembelajaran matematika interaktif berbasis Android ini dapat digunakan tanpa perbaikan.

Revisi. Revisi dilakukan berdasarkan kritik/saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Revisi
media pembelajaran pada aspek media dijelaskan pada uraian berikut.
a) Gambar yang terdapat pada persegi terlihat kurang jelas, maka setelah diperbaiki tampilan Gambar
persegi di rubah agar Gambar dapat dilihat dengan lebih jelas.

Jenis Segi Empat dan Sifatnya

| Persegi adalah segi empat yz

! keempat ruas garisnya sama
l
|

l Persegi adalah segi empat yang memiliki pa Sifat'SifE
i ! keempat ruas garisnya sama panjang serta | | D i
|D c Sifat-sifat persegi melig I b = 3 1) Menr
! s X /
L 1) Memilikiempat bua * 0 /
|
| / 2) Memiliki dua pasan I \\\ Vi 2) Memr
' + +  3) Memiliki dua garisd | -ﬁ- < 4&-
. 0 ! /6\ 3) Memr
| yang sama panjang 1 / “'\
'A - B Y Memiliki empat bua * / hS yang
! 5) Memiliki empat bua l e
, Tampilkan Sifat- g 1 a 4) Menr
sifat Persegi 6) Memiliki empat bua ! A B
_____________________________ I 5) Mem

-'*. - ~ BN Tampilkan Sifat-

Gambar 1 Tampilan Gambar Materi Sebelum Direvisi (Kiri) dan Sesudah Direvisi (Kanan)

b) Penulisan notasi terlalu dekat dengan Gambar, maka setelah diperbaiki notasi
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pada Gambar diatur jaraknya sehingga terlihat lebih jelas .

Keliling dan Luas Daerah Segi Em

Keliling dan Luas Daerah Segi Emj

| GE)F Luas Daerah Luas Daerah
: Perhi Perhz
- disus disus
i D D c
. Luas Luas
S o B
Luas [mmg Luas (
P O F=p i p Luas AR - TR Luas (
) @ Tien m @ Luas (
4 Y D c
. D C Jika
- deng
1
1
1
1

Gambar 2 Tampilan Notasi Pada Gambar Materi Sebelum Direvisi (Kiri) dan Sesudah Direvisi (Kanan)

¢) Terdapat Gambar simbol segitiga pada materi segitiga yang terlihat tidak selaras dengan teks, maka
setelah diperbaiki Gambar simbol segitiga tersebut diedit sehingga terlihat lebih selaras dengan teks.

Mari, kita perhatikan gambar berikut! : "
A B L

Gambar di atas adalah segitiga ABC. Garis AB, BC, dan AC, dinamakan s
dan A, B,dan C adalah sudut sudutnya. Segitiga dilambangkan dengg

Jumlah ketiga sudut pada segitiga adalah 180°.

A, B,dan C adalah sudut sudutnya. Segitiga dilambangkan dengan
lah ketiga sudut pada segitiga adalah 180°. . ‘

Gambar 3 Tampilan Simbol Segitiga Sebelum Direvisi (Atas) dan Sesudah Direvisi (Bawah)

d) Penilai menyarankan agar aplikasi (media pembelajaran) diunggah ke play store supaya dapat
diakses dengan lebih mudah. Karena keterbatasan peneliti melakukan pengaksesan yang lebih mudah
tanpa memerlukan Paket data atau kuota yaitu dengan aplikasi Sherit atau via bluetooth

Revisi media pembelajaran pada aspek materi dijelaskan pada uraian berikut.
a) Penilai menyarankan untuk disertakan contoh soal untuk masing-masing item yang dibahas, maka
setelah diperbaiki setiap materi disertakan contoh soal untuk memperdalam pemahaman peserta didik.
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Luas Daerah Persedi Panjang

Contoh

Seorang petani memiliki sebidang sawah berbentuk persegi panjang yang
luasnya 432 m?. Apabila sawah tersebut memiliki panjang 24 m, maka
tentukan lebar tabah tersebut!

Jawab:

Lebar sawah dapat dicari dengan luas daerah persegin panjang, yaitu:
L=pxI

432m?=24m x|

=432 m?24 m

1=18m

Jadi, lebar sawah tersebut adalah 18 m.

Gambar 4 Penambahan Contoh Soal pada Materi

b) Tambahkan contoh soal dan harus bisa mewakili pokok pembahasan materi/IPK, maka setelah
diperbaiki contoh soal disesuaikan dengan materi/IPK.

Luas Daerah TrapeSium

Contoh
Perhatikan gambar di samping!
Tentukan |uas daerah trapesium tersebut!

Jawab:

L = Vax(atb)xt

L = ¥2x(20+12)x15

L = ¥%2x32x15

L=16x15

L=240cm?

Jadi, luas trapesium tersebut adalah 240 cm?

Gambar 5 Penambahan Contoh Soal Sesuai Pokok Pembahasan Materi

Evaluation. Evaluasi merupakan tahapan untuk mengetahui keberhasilan dan kesesuaian media
pembelajaran yang dikembangkan. Media yang dikembangkan diuji coba kemudian direvisi. Setelah itu
media diuji coba kembali kemudian direvisi kembali sampai menghasilkan produk akhir yang sesuai dengan
kriteria. Tahapan evaluasi merupakan tahapan untuk menyusun strategi evaluasi, mengembangkan rencana
evaluasi, mengembangkan instrumen pengukuran dan menganalisis hasil.

Media pembelajaran yang telah selesai divalidasi dan dinyatakan layak, selanjutnya dilakukan uji coba
produk yang dilakukan dua kali, yaitu uji coba tahap I (dilakukan pada kelompok kecil dengan banyak
peserta didik 8 orang) dan Uji coba tahap II (dilakukan pada kelompok besar dengan banyak peserta didik
22 orang). Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui respons peserta didik terhadap media pembelajaran.
Respons peserta didik pada tahap I dapat dilihat pada tabel berikut.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis
Android berbantuan software Smart Apps Creator 3 yang dikembangkan sebagai media pembelajaran pada
materi segi empat dan segitiga di SMPN 12 Tasikmalaya dengan hasil penilaian kualitas isi dan tujuan oleh
dua ahli materi rata-rata persentasenya 83 % dan masuk pada kategori layak, hasil penilaian kualitas teknik
oleh dua orang ahli media rata-rata persentasenya 86% dan masuk pada kategori sangat layak, dan hasil
penilaian instruksional oleh peserta didik pada uji coba tahap 1 rata-rata persentasenya 84% dan masuk
pada kategori sangat layak, dan pada uji coba tahap 2 rata-rata persentasenya 78% dan masuk pada kategori
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layak. Dengan demikian, media interaktif berbasis Android berbantuan software Smart Apps Creator 3
dapat dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika untuk digunakan pada proses
pembelajaran materi segi empat dan segitiga.
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