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ABSTRAK 

Anisa Yanti Efendi “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android 

pada Materi Persamaan Kuadrat Bagi Peserta Didik 

Kelas XI SMK Negeri 2 Padang” 

Tujuan pembelajaran matematika salah satunya yaitu peserta didik memiliki 

kemampuan pemahaman konsep matematis. Namun kenyataannya kemampuan 

pemahaman konsep matematika peserta didik kelas XI SMKN 2 Padang pada 

materi persamaan kuadrat masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan penggunaan 

media berupa powerpoint dan pdf belum optimal meningkatkan pemahaman konsep 

peserta didik. Oleh sebab itu, dikembangkan multimedia interaktif berbasis android 

pada pembelajaran matematika dengan menggunakan software Smart Apps Creator 

yang valid dan praktis.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan model pengembangan Plomp dengan tahapan, yaitu: tahap 

investigasi awal, tahap pengembangan, dan tahap penilaian, namun pada penelitian 

ini hanya dilaksanakan dua tahap saja. Instrumen pada penelitian ini berupa angket 

validitas dan angket praktikalitas. Media yang dikembangkan diujicobakan pada 

tiga peserta didik pada One-to-one Evaluation dan enam peserta didik pada Small 

Group Evaluation dengan kemampuan kognitif berbeda. 

Hasil analisis data menunjukkan, multimedia interaktif yang valid dan 

praktis ini memiliki karakteristik yaitu: (a) materi yang digunakan sesuai dengan 

Kompetensi Dasar dan Indikator, (b) materi yang disajikan sistematis dapat 

menambah pemahaman konsep peserta didik terkhusus pada materi persamaan 

kuadrat, (c) penggunaan bahasa yang tepat, (d) pemilihan musik, background, 

tombol-tombol, jenis, warna, dan ukuran huruf yang digunakan sudah tepat, (e) 

serta menumbuhkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Android, Multimedia Interaktif, Smart 

Apps Creator. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran yang dilakukan orang-orang yang 

diserahi tanggung jawab yang mempengaruhi peserta didik agar mempunyai 

sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita pendidikan (Sanjaya, 2008). Kegiatan 

pendidikan sudah ada sejak manusia dilahirkan hingga meninggal dunia, karena 

pendidikan merupakan proses pembinaan dan pembelajaran yang diharapkan 

mampu merubah manusia, baik pengetahuan, tingkah laku maupun 

keterampilannya. Oleh sebab itu pendidikan memiliki jangkauan dan kajian 

yang sangat penting, terutama kajian pendidikan yang menyangkut 

pembelajaran di sekolah, salah satunya yakni pembelajaran matematika. 

Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang sangat 

penting dipelajari oleh setiap peserta didik. Matematika tidak hanya sekedar 

perhitungan dasar, ada kompetensi yang diharapkan agar tercapai dalam 

pembelajaran matematika dimana peserta didik diharapkan mampu memahami 

konsep matematis meliputi menjelaskan keterkaitan antarkonsep, dan 

mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien dan tepat 

pada proses pembelajaran matematika (Wardhani, 2008). Namun pada 

kenyataannya sampai saat ini, matematika oleh sebagian besar peserta didik 

masih dianggap sebagai ilmu teoritis yang penuh dengan lambang-lambang dan 
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rumus-rumus yang sulit. Peserta didik belum memahami peran penting dari 

matematika sehingga matematika dianggap sebagai pelajaran yang 

membosankan dan menakutkan. 

Persamaan kuadrat merupakan salah satu materi pembelajaran 

matematika di tingkat SMK. Pada pembelajarannya disekolah ditemukan 

beberapa kesalahan seperti peserta didik yang tidak memahami konsep serta 

kurangnya penguasaan berhitung sehingga berdampak pada kesulitan peserta 

didik untuk menjawab butir soal yang berkaitan dengan persamaan kuadrat 

tersebut. Mengingat pentingnya persamaan kuadrat untuk menyelesaikan soal 

matematika pada materi lainnya, salah satu contoh penerapan persamaan 

kuadrat pada tingkat SMK khususnya jurusan Akuntansi adalah menentukan 

titik keseimbangan pasar dari fungsi permintaan dan fungsi penawaran, analisis 

titik impas (BEP) dari fungsi biaya dan penerimaan, maka peserta didik perlu 

menguasai materi persamaan kuadrat. 

Berdasarkan pengamatan dan wawancara yang peneliti lakukan di kelas 

XI Akuntansi 1 SMK Negeri 2 Padang, pada tanggal 10 Agustus sampai 2 

November 2020 ditemukan beberapa permasalahan yang dijadikan sebagai data 

awal. Pada materi persamaan kuadrat, peserta didik mengalami kesulitan dan 

salah dalam memahami teknik menarik akar persamaan kuadrat, salah dalam 

konsep memfaktorkan bentuk persamaan kuadrat. Meskipun persamaan kuadrat 

sudah dipelajari di sekolah menengah pertama (SMP) namun kenyataan masih 

ditemukan peserta didik SMK yang belum menguasai materi persamaan kuadrat 

khususnya menentukan akar-akar persamaan kuadrat. Hal ini disebabkan oleh 
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kebiasaan peserta didik yang sering kali menghafal rumus, seolah rumus ini 

hanya untuk diingat bukan untuk dipahami. 

Berikut penyelesain tugas harian peserta didik Kelas XI mata pelajaran 

matematika SMKN 2 Padang khususnya pada pokok bahasan persamaan 

kuadrat. 

 
Gambar 1. Soal Tugas Harian Materi Persamaan Kuadrat 
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Gambar 2. Hasil Pengerjaan Soal oleh Peserta Didik 

Berdasarkan pada lembar jawaban tersebut, peserta didik belum 

memenuhi indikator kemampuan pemahaman konsep matematis 

mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep . Peserta didik 

mengalami kesulitan saat memfaktorkan persamaan kuadrat dengan nilai 

koefisien x2 lebih dari 1. Saat menghadapi kesulitan peserta didik tidak 

menggunakan cara lain, misal menggunakan metode melengkapi kuadrat 

sempurna atau rumus abc.  

 
Gambar 3. Penyajian Soal Tugas Harian Materi Persamaan Kuadrat 

 

 
Gambar 4. Hasil Pengerjaan Soal oleh Peserta Didik 
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Berdasarkan soal diatas, menunjukkan bahwa peserta didik dalam 

menjawab belum sesuai dengan apa yang dimaksud soal karena pada 

pertanyaan tersebut peserta didik diminta menggunakan rumus abc dalam 

menjawab soal. Namun peserta didik tidak menuliskannya pada soal dan 

menggunakan faktorisasi untuk menyelesaikannya. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pada soal ini peserta didik belum memenuhi indikator 

kemampuan pemahaman konsep matematis yaitu mengembangkan dan 

memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi tertentu. 

Gambar 5. Soal Tugas Harian Materi Persamaan Kuadrat 
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Gambar 6. Hasil Pengerjaan Soal 

Berdasarkan jawaban tersebut terlihat bahwa peserta didik belum 

mampu menyelesaikan soal dengan baik dan benar, dimana peserta didik salah 

dalam menjabarkan x1
2 + x2

2. Hal ini menunjukkan peserta didik belum mampu 

menyajikan konsep serta mengaplikasikan sebuah konsep secara algoritma 

dalam pemecahan masalah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa peserta didik 

belum mampu memenuhi kemampuan pemahaman konsep. 

Berdasarkan penyelesaian tugas harian maka dapat diidentifikasi 

indikator-indikator pemahaman konsep yang tidak tercapai oleh peserta didik 

pada Tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Persentase Indikator Pemahaman Konsep yang Belum Tercapai 

Indikator yang tidak 

tercapai 

Kesalahan peserta 

didik 
Persentase 

Mengembangkan syarat 

perlu dan syarat cukup 
 Kesalahan konsep 

pemfaktoran  jika 

koefisien dari 𝑥2 

tidak sama dengan 1 

 Kesalahan karena 

tidak menentukan 

hasil akhir 

 Kesalahan dalam 

mencari bentuk 

pemfaktorannya 

61,1 % 

(22 dari 36 

orang) 
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Mengembangkan dan 

memanfaatkan serta 

memilih prosedur atau 

operasi tertentu 

 Tidak menuliskan 

menggunakan cara 

rumus ABC pada 

lembar jawaban 

52,8% 

(19 dari 36 

orang) 

Mengaplikasikan 

sebuah konsep secara 

algoritma dalam 

pemecahan masalah 

 Tidak tepat dalam 

menuliskan bentuk 

penjabaran 

persamaan 

77,8% 

(28 dari 36 

orang) 

Selain itu juga diperoleh data bahwa nilai matematika peserta didik 

masih di bawah standar kriteria ketuntasan minimal belajar. Hal ini dapat dilihat 

dari hasil belajar peserta didik pada penilaian tugas harian di SMK Negeri 2 

Padang tahun ajaran 2020. Peserta didik yang memperoleh nilai di atas kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) dengan skor ≥ 79 sebanyak 14 dari 36 peserta didik, 

hal ini menandakan pembelajaran yang dilaksanakan belum mampu mencapai 

hasil yang baik karena lebih dari separuh peserta didik masih mendapatkan nilai 

dibawah KKM. Hal ini mengindikasikan hasil belajar belum maksimal dan 

peserta didik mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika. Agar 

peserta didik dapat menguasai materi persamaan kuadrat dengan baik maka 

diperlukan pemahaman konsep serta kemampuan mengabtraksi dan bernalar 

yang cukup baik. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi pemahaman konsep belajar peserta 

didik dapat berasal dari internal dan eksternal peserta didik. Faktor dalam diri 

peserta didik misalnya kecerdasan, motivasi peserta didik, cara belajar dan  

minat yang kurang. Sedangkan faktor dari luar berasal dari sarana dan 

prasarana, media yang digunakan dan cara penyampaian pendidik. Oleh karena 

itu diperlukan suatu strategi untuk meningkatkan pemahaman peserta didik 
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terhadap materi persamaan kuadrat. Salah satunya dengan penggunaan media 

pembelajaran yang tepat. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat, 

mendorong terjadinya pembaharuan pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi. Pendidik dituntut agar mampu mengembangkan keterampilan 

membuat media pembelajaran. Menurut BNSP dalam (Daryanto & Karim, 

2017) pada abad 21 ini memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 

dalam dunia pendidikan sebagai penentu kecepatan dan keberhasilan ilmu 

pengetahuan manusia. Dengan adanya inovasi pengajaran yang tepat dapat 

membantu proses pemahaman peserta didik sehingga ilmu yang diperoleh dapat 

diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.  

Media merupakan salah satu bagian yang memiliki peran sangat 

penting. Media dapat digunakan untuk menyampaikan informasi materi dalam 

proses pembelajaran. Pada sekolah yang menjadi objek penelitian yaitu SMK 

Negeri 2 Padang, media pembelajaran yang sering digunakan di sekolah adalah 

power point dan pdf. Media yang digunakan ini masih kurang menarik dan 

menyebabkan peserta didik sulit memahami materi yang ada. Serta media 

pembelajaran tersebut tidak dapat digunakan sewaktu-waktu oleh peserta didik. 

Pemanfaatan teknologi yang sudah tidak asing di kalangan peserta didik 

bahkan dalam aktivitas masyarakat adalah smartphone. Sebagian besar peserta 

didik memiliki smartphone dengan fitur yang lebih up to date. Smartphone yang 

menjadi tren saat ini adalah android. Hampir seluruh peserta didik di sekolah 

memiliki smartphone. Melihat besarnya jumlah penggunaan android pada 
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peserta didik maka pengembangan media pembelajaran berbasis android bisa 

menjadi pilihan yang cukup menjanjikan.  

Mengutip data yang dimiliki oleh eMarketer, memproyeksikan bahwa 

pada 2016 hingga 2019 pengguna smartphone di Indonesia akan terus tumbuh. 

Angka pertumbuhannya pun fantastis. Pada 2016 akan ada 65,2 juta pengguna 

smartphone. Sedangkan di 2017 akan ada 74,9 juta pengguna. Adapun pada 

2018 dan 2019, terus tumbuh mulai dari 83,5 juta hingga 92 juta mobile phone 

user di Indonesia. Pesatnya pertumbuhan tersebut mencerminkan tingginya 

kebutuhan masyarakat terhadap smartphone. 

Salah satu media pembelajaran berbasis android adalah aplikasi Smart 

App Creator (SAC). Aplikasi ini digunakan untuk membuat aplikasi mobile 

android dan iOS tanpa kode pemrograman serta dapat menghasilkan format 

HTML5 dan .exe. HTML (Hyper-Text Markup Language) menjadi salah satu 

bahasa markup yang paling banyak digunakan. Dengan HTML5 dapat 

memudahkan dalam pembuatan aplikasi dan support untuk konten video dan 

audio. Selain itu peserta didik dapat menginstal pada smartphone masing-

masing sehingga bisa digunakan berulang kali tanpa memerlukan koneksi 

internet.  

Pengembangan multimedia interaktif yang menarik dan dapat dengan 

mudah diinstal pada perangkat telepon, diharapkan bisa menjadi salah satu 

media pembelajaran yang mempermudah peserta didik memahami materi yang 

disampaikan pendidik. Sebagaimana pembelajaran dengan multimedia 

interaktif menurut (Darmawan, 2012) mampu mengaktifkan peserta didik untuk 
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belajar dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem 

multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, video, suara dan 

animasi. Sehingga pemanfaatan pembelajaran dengan menggunakan 

multimedia interaktif dapat menjadi solusi dalam peningkatan kualitas 

pembelajaran dan alternatif pelengkap ataupun pengganti dalam pelajaran 

konvensional. 

Oleh karena itu peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android dengan menggunakan Smart App Creator (SAC). Pengembangan ini 

dimaksudkan untuk menghasilkan produk yang menarik dan layak digunakan 

serta diharapkan dapat memfasilitasi pendidik dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Untuk mencapai tujuan tersebut maka dilakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android 

pada Materi Persamaan Kuadrat Bagi Peserta Didik Kelas XI SMK Negeri 

2 Padang”. 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka dapat 

diidentifikasi masalah yang ditemukan yaitu: 

1. Rendahnya minat belajar peserta didik karena proses pembelajaran yang 

cenderung monoton. 

2. Teknologi berbasis android seperti smartphone belum digunakan secara 

optimal. Mengingat besarnya peluang penggunaan android oleh peserta 

didik. 



11 

 

 

 

3. Belum dikembangkan suatu media yang diterapkan dalam mata pelajaran 

matematika, sehingga perlu adanya inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran guna menciptakan proses belajar yang efektif dan efisien. 

C. Batasan Masalah 

      Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, maka peneliti membatasi 

permasalahan agar lebih fokus dan terarah. Batasan masalah yaitu: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan produk multimedia interaktif 

berbasis android pada materi persamaan kuadrat untuk peserta didik kelas 

XI SMK Negeri 2 Padang. 

2. Pengujian produk yang dibuat dibatasi hanya meliputi pengujian produk, 

tidak sampai pada pengaruh terhadap prestasi peserta didik. 

D. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah 

di atas, masalah yang akan diteliti pada penelitian ini dirumuskan sebagai 

berikut: 

Bagaimana karakteristik multimedia interaktif berbasis android pada materi 

persamaan kuadrat untuk peserta didik kelas XI SMK Negeri 2 Padang yang 

valid dan praktis? 
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E. Tujuan Penelitian 

      Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini 

adalah: 

Untuk mengungkap karakteristik multimedia interaktif berbasis android 

pada materi persamaan kuadrat untuk peserta didik kelas XI SMK Negeri 2 

Padang yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

      Hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberikan 

manfaat sebagai berikut. 

1. Bagi Peneliti 

Sebagai tambahan pengetahuan dan pengalaman dalam pengembangan 

multimedia interaktif berbasis android pada pembelajaran matematika. 

2. Bagi Peserta Didik 

Membantu peserta didik memahami materi pelajaran dengan media yang 

lebih menarik, efektif dan efisien yaitu dalam bentuk aplikasi yang tersedia 

pada android. 

3. Bagi Pendidik 

Mempermudah penyampaian materi yang diajarkan dan dapat dijadikan 

sebagai alternatif alat bantu mengajar agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan baik. 

 

 



13 

 

 

 

4. Bagi Peneliti Lain 

Sebagai bahan referensi atau pembanding dan rujukan dalam 

pengembangan materi pembelajaran berbasis android serta sumber 

pengetahuan. 

G. Spesifikasi Produk 

      Produk multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

multimedia yang dibuat menjadi aplikasi android yang bisa dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika. Spesifikasi 

produk yang dihasilkan adalah sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif berbasis android berupa aplikasi media pembelajaran 

yang dapat diakses melalui perangkat smarthphone android pada materi 

persamaan kuadrat. 

2. Multimedia interaktif berbasis android memuat materi yang mengacu pada 

kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) matematika SMK kelas XI 

terkhusus pada materi persamaan kuadrat. 

3. Pembuatan produk menggunakan software Smart App Creator (SAC) 

4. Bahasa yang digunakan pada multimedia interaktif berbasis android adalah 

Bahasa Indonesia agar mudah dipahami oleh peserta didik kelas XI SMK. 

5. Multimedia interaktif yang dibuat menjadi aplikasi android memuat konten 

berupa slash screen, tampilan utama (beranda) yang berisi tujuan 

pembelajaran, materi persamaan kuadrat, soal latihan dan profil kreator. 

Untuk menambah daya tarik peserta didik maka multimedia interaktif yang 
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dirancang disertai dengan gambar dan video yang berkaitan dengan materi 

persamaan kuadrat. 

6. Multimedia interaktif berbasis android ini terdapat berbagai menu yang 

membedakan dengan aplikasi yang lain, yaitu penyampaian materi 

menggunakan animasi dan terdapat menu contoh soal dan latihan soal. Setelah 

peserta didik mengerjakan latihan soal, skor dapat secara langsung diketahui 

peserta didik. Sehingga peserta didik dapat mengukur kemampuan pemahaman 

mereka pada materi persamaan kuadrat.  

H. Definisi Istilah 

      Beberapa istilah yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian pengembangan ini merupakan suatu jenis penelitian yang tidak 

bertujuan untuk menguji teori, namun untuk menghasilkan dan 

mengembangkan produk berupa media pembelajaran matematika. 

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan 

dari pengirim kepada penerima agar terciptanya proses belajar yang efektif 

dan efisien.  

3. Multimedia adalah media dalam bentuk gabungan atau kombinasi dari 

beberapa format penayangan seperti teks, audio, grafis, video, dan animasi 

secara simultan. 
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4. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna 

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

5. Smart App Creator (SAC) adalah aplikasi desktop untuk membuat 

multimedia interaktif berbasis android tanpa menggunakan kode 

pemrograman. 

6. Validitas produk adalah ukuran yang menunjukkan tingkat ketepatan dan 

kesahihan suatu produk yang dihasilkan.  

7. Praktikalitas produk adalah ukuran yang menunjukkan kemudahan pendidik 

dan peserta didik dalam menggunakan multimedia interaktif berbasis 

android. 

 

  


