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ABSTRAK

Armen Marta. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran
Matematika SMA. Tesis. Sekolah Pascasarjana. Universitas Negeri Padang.

Proses pembelajaran Matematika yang cenderung monoton, kurangnya
pemanfaatan media untuk memvisualisasikan konsep abstrak matematika,
kurangnya keterlibatan siswa dalam belajar yang mengakibatkan rendahnya
motivasi siswa dan berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
android yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini merupakan jenis penelitian
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahap yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Sumber data penelitian ini adalah 36 siswa kelas XII IPA SMA. Teknik
pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Teknik analisis data
menggunakan statistik deskriptif. Tahap Analyze meliputi studi literatur, observasi,
dan wawancara dengan guru Matematika untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran. Pada tahap Design, dibuat flowchart, storyboard dan prototipe
media. Tahap Development melibatkan pembuatan aplikasi menggunakan SAC,
kemudian divalidasi oleh ahli media, materi dan bahasa untuk direvisi sebelum
diujicobakan dalam kelompok besar pada tahap Implementation. Tahap Evaluation
dilakukan secara komprehensif untuk mengidentifikasi perbaikan produk agar lebih
sesuai dengan kebutuhan pengguna secara luas. Berdasarkan proses pengembangan
ADDIE, pada tahap Analyze menunjukkan kebutuhan siswa akan media interaktif
berbasis Android untuk memudahkan pemahaman materi abstrak. Tahap Design
menghasilkan media dengan fitur video visualisasi konsep, materi kontekstual, kuis
interaktif, dan gamifikasi drag-and-drop. Pada tahap Development, produk
dikembangkan dan direvisi berdasaran masukan para ahli. Hasil rata-rata validitas
media interaktif mendapatkan nilai 4,68 dengan interpretasi “Sangat Layak”. Pada
tahap Implementation, membuktikan media mudah digunakan, skor praktikalitas
guru 4,93 dan siswa 4,71 dengan interpretasi “Sangat Praktis”. Siswa mampu
menggunakannya secara mandiri sehingga dapat mengulang materi secara mandiri
dan berdampak pada hasil belajar melalui uji efektivitas. Nilai rata-rata pada pre
test diperoleh 67.00 dan saat post test meningkat menjadi 90,00, dengan ngain skor
0.69 (tinggi). Pada tahap Evaluation dilakukan revisi antarmuka dan video yang
responsif serta kombinasi warna kontras untuk meningkatkan keterbacaan. Dapat
disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Android dinyatakan valid, praktis dan
efektif untuk dijadikan media pembelajaran pada mata pelajaran Matematika Kelas
XIT IPA SMA.
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ABSTRACT

Armen Marta. 2025. Development of Android-Based Interactive Learning
Media to Improve Learning Outcomes in High School Mathematics Subjects.
Thesis. Graduate School of Universitas Negeri Padang.

Mathematics learning process that tends to be monotonous, lack of media
utilization to visualize abstract mathematical concepts, lack of student involvement
in learning which results in low student motivation and has an impact on low student
learning outcomes. The purpose of this research is to produce android-based
interactive learning media that is valid, practical and effective.

This research is a type of Research and Development (R&D) research with
the ADDIE development model which consists of five stages namely Analyze,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The data source of this
research is 36 students of class XII IPA SMA. The sampling technique used
purposive sampling. The data analysis technique used descriptive statistics. The
Analyze stage includes literature studies, observations, and interviews with
Mathematics teachers to identify learning needs. At the Design stage, flowcharts,
storyboards and media prototypes were made. The Development stage involves
making applications using SAC, then validated by media, material and language
experts for revision before being tested in large groups at the Implementation stage.
The Evaluation stage was conducted comprehensively to identify product
improvements to better suit the needs of a wide range of users.

Based on the ADDIE development process, the Analyze stage shows students'
needs for Android-based interactive media to facilitate understanding of abstract
material. The Design stage produces media with concept visualization video
features, contextual material, interactive quizzes, and drag-and-drop gamification.
At the Development stage, the product was developed and revised based on expert
input. The average result of interactive media validity received a score of 4.68 with
the interpretation of “Very Feasible”. At the Implementation stage, proving that the
media is easy to use, the teacher's practicality score is 4.93 and students are 4.71
with the interpretation of “Very Practical”. Students are able to use it independently
so that they can repeat the material independently and have an impact on learning
outcomes through the effectiveness test. The average score on the pre test was 67.00
and during the post test it increased to 90.00, with a gain score of 0.69 (high). At
the Evaluation stage, interface revisions were made and responsive videos and
contrasting color combinations to improve readability. It can be concluded that
Android-based interactive media is declared valid, practical and effective to be used
as learning media in Class XII IPA high school mathematics subjects.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dunia pendidikan telah mengalami pergeseran besar seiring dengan
perubahan kebutuhan masyarakat. Hubungan dua arah antara guru dan siswa
merupakan elemen penting dalam proses belajar karena terjadinya transfer ilmu
pengetahuan. Inti dari proses pembelajaran adalah komunikasi, di mana
informasi berpindah dari sumber ke penerima melalui perantara tertentu.
Penggunaan media dalam pembelajaran didasari oleh berbagai alasan, antara
lain: meningkatkan daya tarik pelajaran bagi siswa, mempermudah pemahaman
materi dan menyediakan variasi dalam pendekatan pembelajaran (Nana
Sudjana, 2001).

Sebagai ilmu yang bersifat universal, Matematika memberikan
kontribusi signifikan bagi kehidupan manusia dan menjadi dasar bagi kemajuan
teknologi kontemporer. Hasratuddin (2018:34) mengartikan Matematika
sebagai metode untuk menggunakan data, pengetahuan mengenai bentuk dan
dimensi, kemampuan numerik, dan yang paling utama, kemampuan untuk
mengidentifikasi dan menerapkan relasi antar manusia guna menemukan dan
mengatasi masalah. Matematika memiliki ciri khas yang membedakannya dari
bidang ilmu lainnya. Menurut Soedjadi (2003:13), ciri khas tersebut antara lain:
(1) objek studi yang bersifat konseptual, (2) penekanan pada perjanjian, (3)
penalaran deduktif, (4) penggunaan simbol-simbol tanpa makna literal, (5)

fokus pada lingkup pembahasan, dan (6) koherensi dalam sistem.



Konsep Matematika pada penelitian ini difokuskan pada materi luas
juring dan panjang busur lingkaran. Kondisi umum tentang permasalahan
pembelajaran Matematika adalah 65% siswa SMA kesulitan menghubungkan
rumus busur/juring dengan konsep sudut pusat (Sari, Dardjito, & Azizah, 2020)
dan menganggap panjang busur sama dengan panjang tali busur (Huan, Meng,
& Suseelan, 2022). Selain itu, hambatan kognitif nya adalah 70% siswa gagal
menerjemahkan soal cerita tentang juring ke bentuk diagram (Gal & Geiger,
2022). Maka dari itu, permasalahan konseptual, visualisasi, dan ketergantungan
hafalan rumus pada materi luas juring dan busur lingkaran secara signifikan
berdampak pada pemahaman konsep siswa. Hal ini didukung oleh pernyataan
Demiray, Isiksal-Bostan, & Saygi (2022) bahwa siswa SMA dengan
pemahaman konseptual kuat tentang luas juring mencapai nilai 15% lebih
tinggi dibandingkan teman sekelasnya. Pemahaman konseptual berkorelasi
positif (r = 0.61) dengan hasil belajar Matematika berdasarkan analisis 215
studi (Bligh, 2017)

Idealnya, pembelajaran Matematika harus menekankan pada
penguasaan konsep dan kemampuan algoritmik, serta kemampuan untuk
menyelesaikan masalah, berpikir analitis, dan menerapkan Matematika dalam
konteks kehidupan nyata (Susanto, 2013). Namun, observasi awal di SMAN 1
Sungai Penuh pada awal Agustus 2024 mengungkapkan bahwa pembelajaran
Matematika yang berlangsung saat ini masih didominasi oleh metode
konvensional. Dominasi metode ceramah dalam proses pembelajaran

menghambat partisipasi aktif siswa. Akibatnya, siswa kesulitan memahami



konsep-konsep Matematika yang abstrak, terutama topik yang membutuhkan
visualisasi, seperti geometri dan fungsi aljabar (Setyawan, 2016). Kurangnya
pemahaman konsep secara menyeluruh berujung pada hasil belajar yang kurang
optimal dan minimnya motivasi siswa dalam belajar Matematika (Slameto,
2015).

Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses
Pendidikan Dasar dan Menengah Pasal 3 menyatakan bahwa proses
pembelajaran harus efektif, interaktif, dan inspiratif dengan memanfaatkan
media pembelajaran untuk mencapai kompetensi sikap, pengetahuan, dan
keterampilan. Sejalan dengan penelitian Rajendra (2018), menyimpulkan
bahwa penggunaan media dapat meningkatkan hasil dan motivasi siswa dalam
mempelajari Matematika (Chun-Ming H, dkk, 2014). Penerapan media dalam
pembelajaran Matematika tidak hanya berdampak positif pada prestasi belajar
siswa, tetapi dapat juga memperbaiki pemahaman yang salah dan membantu
siswa dengan pengetahuan awal yang terbatas untuk memahami konsep
Matematika (Karahan E dkk, 2015)

Pada kenyataannya, di tingkat SMA kelas XII, masih terdapat masalah
terkait pemanfaatan media interaktif yang belum optimal dalam pembelajaran,
sehingga berpengaruh terhadap capaian belajar siswa (Hardiansyah & Mulyadi,
2022; Holisoh dkk, 2023). Kendala lain dalam pembelajaran adalah
penggunaan media pembelajaran tradisional atau media cetak yang kurang
menarik minat siswa (Fiteriani et al., 2023). Di samping itu, minimnya

pemanfaatan media pembelajaran mengakibatkan rendahnya tingkat motivasi



dan hasil belajar (Landina & Agustiana, 2022; Musnidar et al., 2022). Keadaan
yang serupa didapati pula di SMAN 1 Sungai Penuh, sebagaimana terungkap
dari observasi dan wawancara dengan sejumlah guru Matematika kelas XII
yang menunjukkan bahwa pembelajaran Matematika seringkali dianggap rumit
oleh siswa karena materi yang abstrak dan membutuhkan pemikiran logis
tingkat lanjut, waktu pembelajaran di kelas yang terbatas, serta kurangnya
ragam media pembelajaran yang menarik dan interaktif.

SMAN 1 Sungai Penuh, yang terletak di wilayah Kota Sungai Penuh,
Provinsi Jambi, menunjukkan pola pembelajaran Matematika di kelas XII yang
masih didominasi oleh penggunaan media konvensional, seperti presentasi
PowerPoint, tanpa adanya inovasi dalam desain dan konten. Metode
pembelajaran yang berpusat pada pengajar masih menjadi pendekatan utama,
yang menyebabkan kebosanan dan rendahnya motivasi di kalangan siswa.
Media pembelajaran cenderung menyajikan fakta tanpa mendalami konsep
rumus Matematika. Keterbatasan variasi materi pembelajaran tidak mendukung
terciptanya lingkungan belajar yang menarik. Selain itu, ketersediaan proyektor
LCD yang terbatas menjadi kendala. SMAN 1 Sungai Penuh hanya memiliki
sejumlah proyektor LCD yang tidak mencukupi untuk semua kelas. Akibatnya,
guru seringkali tidak dapat menggunakan media tersebut karena telah
digunakan oleh guru mata pelajaran lain. Hal ini mengakibatkan media yang
digunakan menjadi monoton, terbatas pada buku, lembar kerja siswa, presentasi
PowerPoint, dan kertas gambar. Dari pengamatan yang dilakukan, terlihat

bahwa siswa tidak terlalu tertarik dengan media pembelajaran yang digunakan.



Ketidaktertarikan siswa mengikuti kegiatan pembelajaran menjadi
permasalahan yang nyata. Hal ini mengakibatkan siswa menjadi pasif dan
kesulitan menguasai materi terutama dengan konsep yang abstrak. Dengan
demikian, penguasaan guru terhadap pengelolaan materi dan pemanfaatan media
pembelajaran yang ada menjadi hal yang sangat menentukan. Hasil wawancara
dengan siswa kelas XII juga menunjukkan bahwa meskipun Matematika adalah
ilmu yang menekankan pada analisis masalah dan interpretasinya, metode
pengajaran yang diterapkan masih didominasi oleh hafalan rumus, relasi, dan
karakteristik abstrak yang dikenal sebagai konsep Matematika. Padahal,
Matematika membutuhkan kemampuan berpikir analitis dan imajinatif, yang
pada akhirnya dapat diterapkan dan menanamkan pemahaman matematis yang
mendalam.

Studi pendahuluan di SMA Negeri 1 Sungai Penuh mengungkapkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Android belum
menjadi praktik umum. Guru lebih sering menerapkan metode pengajaran
konvensional, seperti ceramah dan mengandalkan buku teks yang berdampak
pada hasil belajar yang belum sesuai dengan harapan. Berikut hasil tes ulangan
harian siswa materi panjang busur dan luas juring lingkaran kelas XII IPA 1
semester genap tahun pelajaran 2024/2025 :

Tabel 1.1 Hasil Kemampuan Awal Siswa

Rentang Persentase
No Nilai Jumlah (%) Keterangan
Belum
! <40 / 19,44 Berkembang
2 41 -60 16 44,44 Layak
3 6180 10 27,78 Cakap
4 81-100 3 8,34 Mabhir




Data pada tabel di atas mengindikasikan bahwa distribusi nilai siswa
didominasi pada rentang nilai 41-60 dengan kategori layak, artinya masih
banyak siswa yang belum memenuhi ketuntasan. Pada materi busur dan juring
lingkaran, siswa kelas XII belum menemukan penunjang kegiatan pembelajaran
yang memadai, efektif dan optimal. Guru Matematika sudah berusaha untuk
meningkatkan pemahaman siswa dengan membuat bahan ajar tambahan seperti
modul dan video pembelajaran, menggunakan media pembelajaran digital
sederhana seperti PowerPoint dan kalkulator grafik dan memberikan bimbingan
tambahan di luar jam pelajaran reguler.

Salah satu kelemahan utama modul dan video pembelajaran tradisional
adalah kurangnya kemampuan beradaptasi dengan gaya belajar individu serta
keterbatasan dalam memberikan umpan balik secara real-time (Al-Emran et al.,
2023). Penelitian terkini menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Android
menawarkan keunggulan dalam hal interaktivitas, personalisasi, dan fleksibilitas
dibandingkan pendekatan konvensional (Crompton et al., 2021) karena
memanfaatkan kecanggihan teknologi untuk menyajikan materi yang sesuai
dengan kebutuhan dan kecepatan belajar masing-masing siswa (Luckin et al.,
2022)

Dari hasil wawancara dan observasi, ditemukan pola kebutuhan berikut:
1. Kebutuhan siswa: Media pembelajaran yang interaktif, mudah digunakan,

dan memberikan contoh aplikasi nyata dari konsep Matematika.



2. Kebutuhan guru: Media yang dapat mendukung pembelajaran tematik,
berbasis Kurikulum Merdeka, dan membantu siswa memahami konsep
secara mandiri.

3. Kebutuhan teknis: Media berbasis Android karena perangkat ini paling
banyak dimiliki oleh siswa.

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa penggabungan perangkat
media yang didukung teknologi sangat penting bagi pendidikan di masa depan
(Khairani dkk, 2018). Didukung dengan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016
pasal 5 yang mengharuskan guru menggunakan sumber belajar bervariasi,
termasuk media digital dan non-digital, untuk mengakomodasi perbedaan gaya
belajar siswa. Media pembelajaran berperan dalam pembelajaran
berdiferensiasi untuk memenuhi kebutuhan individu siswa dan mendorong
guru memanfaatkan TIK untuk menciptakan pengalaman belajar yang
kontekstual dan meningkatkan keterlibatan siswa dan prestasi akademik di
berbagai mata pelajaran (Aulia et al., 2024) serta bermanfaat dalam
meningkatkan efektivitas belajar, baik di lingkungan kelas maupun di luar
kelas, terutama dalam memfasilitasi pemahaman siswa (Munandi, 2013).

Beragam media teknologi pendidikan seperti video pembelajaran, modul
elektronik, augmented reality (AR), platform e-learning (LMS) maupun game
based learning telah diuji efektivitasnya. Namun, meta-analisis oleh Chen et al.

(2023) terhadap 120 studi menemukan bahwa MMI berbasis mobile memiliki

effect size tertinggi (d=1.12) untuk topik geometri karena adanya kemampuan

visualisasi prosedural (animasi pembagian juring) dan interaktivitas langsung



(drag-and-drop untuk eksplorasi rasio busur). Penelitian dari Khan et al. (2024)
juga membuktikan bahwa MMI meningkatkan retensi konsep geometri sebesar
35% dibanding metode tradisional, dengan signifikansi statistik (p<0.01).
Temuan ini diperkuat oleh teori Cognitive Load Theory (Sweller, 2018) yang
menekankan bahwa kombinasi teks, visual, dan interaktivitas dalam MMI
mampu mengurangi beban kognitif pada materi kompleks seperti lingkaran.
Maka dari itu, penelitian ini memilih multimedia interaktif (MMI) sebagai solusi
inovatif yang menggabungkan simulasi visual dinamis, umpan balik instan, dan
adaptasi pembelajaran (Mayer, 2020)

Kehadiran Android telah membawa perubahan pada pola dan gaya hidup
pelajar saat ini dan memunculkan tuntutan baru dalam dunia pendidikan
(Calimag et al., 2014). Aplikasi pembelajaran yang berjalan di platform Android
dianggap sebagai media yang efektif. Platform Android menawarkan
fleksibilitas dan aksesibilitas yang tinggi (Utami & Hartono, 2019). Penggunaan
media pembelajaran berbasis Android dapat mempermudah pelaksanaan
pembelajaran seperti yang tercantum dalam PP No. 32 tahun 2013 pasal 19 ayat
(1) tentang kegiatan pembelajaran pada satuan pendidikan yang diselenggarakan
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta
didik. Media pembelajaran yang interaktif berpotensi untuk meningkatkan
kemampuan akademik siswa, sebagaimana hasil penelitian Resti dk. (2016) yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Android dapat
meningkatkan prestasi akademik siswa SMA. Hasil ini didukung oleh temuan

Vilmala dkk. (2019), Rivai dkk. (2021), dan Astuti dkk. (2017), yang



mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis Android dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan, literatur dan peraturan yang mendukung di
atas, maka menjadi dasar yang melatarbelakangi penulis melakukan penelitian
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis Android
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Matematika di
SMA”. Media interaktif ini dikembangkan menggunakan Smart Apps Creator.
Salah satu kelebihan utama SAC adalah dukungan terhadap personalisasi
konten pembelajaran. Berbeda dengan aplikasi lain yang hanya menyediakan
templat statis, SAC menggunakan algoritma machine learning untuk
menganalisis kebutuhan pengguna dan merekomendasikan desain konten yang
sesuai (Pellas et al., 2023). Selain itu, SAC mendukung berbagai format
interaktif seperti kuis adaptif, simulasi berbasis AR/VR, dan gamifikasi, yang
telah terbukti meningkatkan keterlibatan dan retensi belajar siswa (Crompton
& Burke, 2023). SAC juga lebih hemat biaya karena menyediakan versi gratis
dengan fitur dasar yang cukup untuk kebutuhan pembelajaran sederhana,
sementara aplikasi lain umumnya memerlukan langganan berbayar (Luckin et
al., 2022). Dengan demikian, SAC tidak hanya unggul dalam hal teknologi dan
fitur, tetapi juga dalam aksesibilitas, biaya, dukungan pengguna, dan fungsinya
yang dapat diakses secara luring tanpa koneksi internet (Jundu et al., 2019). Hal
ini didukung oleh temuan H. P.S. Muttaqin et al (2021) terbukti bahwa media
interaktif berbasis Android dalam pembelajaran efektif dalam meningkatkan

minat dan dorongan belajar siswa dengan menyesuaikan kecepatan pemahaman



setiap siswa (Handayani & Rahayu, 2020) dan berdampak pada peningkatan

hasil belajar (Maharani et al., 2020).

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan

permasalahan dalam penelitian ini yaitu :

1.

Panjang busur dan luas juring lingkaran merupakan materi yang abstrak dan
sulit dipahami sehingga membutuhkan visualisasi konsep hubungan
geometris antara sudut, panjang busur dan luas juring

Siswa hanya tergantung dalam menghafal rumus pada materi panjang busur
dan luas juring lingkaran sehingga memerlukan penalaran matematis yang

kompleks

. Kurangnya ketertarikan dan semangat belajar siswa karena ketidaksesuaian

media dengan karakteristik pembelajaran pada materi panjang busur dan
luas juring lingkaran

Sekolah belum memanfaatkan Android secara optimal sehingga adanya
keterbatasan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran
Matematika di SMAN 1 Sungai Penuh

Rendahnya hasil belajar siswa pada materi panjang busur dan luas juring

lingkaran

C. Pembatasan Masalah

Mengacu pada hasil identifikasi permasalahan, maka diperlukan adanya

fokus penelitian yang lebih spesifik, yaitu:



1. Sub elemen capaian Pembelajaran busur dan juring lingkaran pada Mata
Pelajaran Matematika kelas XII
2. Pengintegrasian Smart Apps Creator sebagai media pembelajaran interaktif
3. Ruang lingkup penelitian dibatasi pada kelas XII SMA Negeri 1 Sungai
Penuh
4. Penilaian hasil belajar siswa cenderung fokus pada kemampuan kognitif saja.
D. Perumusan Masalah
Mengacu pada latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Android pada mata pelajaran Matematika di SMAN 1 Sungai Penuh
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Android pada
mata pelajaran Matematika di SMAN 1 Sungai Penuh?
3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis Android
pada mata pelajaran Matematika di SMAN 1 Sungai Penuh?
4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis Android pada

mata pelajaran Matematika di SMAN 1 Sungai Penuh?

E. Tujuan Penelitian
Mengacu pada rumusan masalah yang telah dikemukakan, penelitian ini
bertujuan untuk:
1. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Android untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMAN 1

Sungai Penuh.



2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran Matematika interaktif berbasis
Android di SMAN 1 Sungai Penuh.

3. Mengetahui praktikalitas media pembelajaran Matematika interaktif
berbasis Android di SMAN 1 Sungai Penuh.

4. Mengetahui efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan dalam

meningkatkan hasil belajar siswa.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
a. Berperan aktif dalam memajukan pengetahuan ilmiah, khususnya di ranah
teknologi pendidikan
b. Menjadi sumber rujukan untuk riset-riset yang akan datang yang
berhubungan dengan pengembangan media belajar yang interaktif berbasis
Android.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
1) Membantu memperbaiki kualitas pembelajaran, melalui penerapan
media interaktif yang berbasis sistem operasi Android
2) Menginspirasi tenaga pendidik agar lebih kreatif dalam menciptakan

bahan ajar yang relevan dengan keperluan siswa.



b. Bagi Siswa
1) Meningkatkan ketertarikan, semangat, dan pemahaman pelajar
terhadap materi pelajaran, terutama dalam mata pelajaran
Matematika.
2) Menyediakan pengalaman belajar yang lebih praktis, menarik, dan
efisien.
3) Meningkatkan capaian belajar pelajar terhadap pembelajaran

Matematika

c. Bagi sekolah

Menjadi kerangka pertimbangan dalam merancang media pembelajaran
Matematika interaktif yang dijalankan pada Android, sebagai acuan dalam

menyediakan media pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan sekolah.

G. Spesifikasi Produk Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk dengan spesifikasi sebagai berikut:

1.

Pengguna dapat mengakses media pembelajaran interaktif melalui berbagai
jenis Android

Media interaktif berbasis Android dapat digunakan secara offline dengan
format .apk

Media interaktif berbasis Android dapat digunakan saat pembelajaran di
dalam dan di luar kelas

Materi dalam media pembelajaran interaktif mencakup pokok bahasan
Busur dan Juring Lingkaran untuk siswa kelas XII IPA, yang sesuai dengan

kurikulum yang berlaku di SMAN 1 Sungai Penuh.



10.

11.

12.

Desain antar muka mengutamakan daya tarik visual dan kemudahan
penggunaan navigasi

Fitur-fitur yang tersedia pada media pembelajaran interaktif meliputi teks,
video, animasi, game dan latithan soal, yang memungkinkan siswa dapat
belajar di kelas dan mandiri.

Media interaktif ini terdiri atas video yang dikembangkan sendiri dengan
penyajian materi yang mengintegrasikan konsep panjang busur dan luas
juring dalam konteks realistis melalui analogi potongan pizza untuk

meningkatkan pemahaman konseptual siswa

Video yang dikembangkan menggunakan suara Al yaitu dari aplikasi 77S
Maker. Sementara untuk animasi, game dan latihan soal dikembangkan
sendiri menggunakan aplikasi SAC.

Media ini memberikan umpan balik langsung terhadap jawaban siswa, baik
benar maupun salah, untuk membantu mereka memahami kesalahan dan
memperkuat pemahaman.

Aplikasi dikembangkan dengan ukuran file 267 MB yang tidak terlalu besar
agar mudah diunduh dan kompatibel dengan berbagai spesifikasi perangkat
Android menengah ke bawah

Aplikasi dapat menyesuaikan tampilannya secara otomatis pada berbagai
ukuran dan resolusi layar perangkat Android, mulai dari smartphone hingga
tablet.

Aplikasi bebas dari iklan dan tidak mengandung konten yang mengganggu,

serta tidak memerlukan akses ke data pribadi pengguna.



H. Kebaharuan dan Orisinalitas Penelitian

Kebaharuan dan orisinalitas penelitian ini adalah:

. Adanya integrasi video kontekstual "Matematika Pizza" yang

menghubungkan materi panjang busur dan luas juring secara konkret
sehingga video tidak hanya menjelaskan rumus, tetapi juga
mendemonstrasikan proses validasi nyata berdasarkan pengalaman sehari-
hari

Adanya integrasi suara menggunakan teknologi audio 7ext-to-Speech (TTS)
sehingga tidak terbatas pada rekaman suara guru konvensional melainkan
mampu menyesuaikan emosi suara sesuai konteks materi dan memodifikasi
kecepatan bicara secara dinamis berdasarkan kompleksitas konten

Adanya fitur gamifikasi yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
melalui pendekatan yang menyenangkan. Fitur ini mencakup elemen-
elemen seperti sistem poin, level dan tantangan yang mendorong siswa

untuk terus terlibat aktif dalam proses belajar.

I. Definisi Operasional

1.

Media Pembelajaran Interaktif berbasis Android
Media pembelajaran ini dibuat untuk digunakan pada perangkat Android
dan memiliki fitur interaktif yang diharapkan dapat menumbuhkan

ketertarikan dan semangat belajar siswa



Mata Pelajaran Matematika

Mata pelajaran wajib yang diajarkan di SMAN 1 Sungai Penuh yang
mempelajari tentang konsep-konsep Matematika, seperti aritmatika, aljabar,
geometri, dan statistika.

. Aplikasi desktop Smart Apps Creator (SAC)

Aplikasi tanpa kode pemrograman dalam berbagai bidang, seperti

pendidikan, tanpa membutuhkan pemrograman yang rumit.



BAB YV

PENUTUP

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, kesimpulan terkait

Pengembangan Media Interaktif Berbasis Andorid yaitu :

1.

Proses pengembangan media interaktif berbasis Android di kelas XII IPA
menggunakan model ADDIE, dimulai dari Analyze yaitu analisis
kurikulum, karakteristik peserta didik dan kebutuhan produk. Design
(Desain), meliputi kegiatan perancangan flowchart, storyboard dan materi.
Development (Pengembangan) meliputi kegiatan pengembangan media,
pengembangan instrumen dan penilaian media oleh para ahli.
Implementation (Implementasi) dilakukan kepada 36 siswa Kelas XII [PA
1 SMAN 1 Sungai Penuh dan Evaluation (Evaluasi) dengan menganalisis
persepsi pengguna terhadap media menganalisis hasil belajar siswa serta
perbaikan produk.

Hasil validitas media interaktif berbasis Android didapatkan setelah
divalidasi dan direvisi oleh ahli media, materi, dan bahasa. Persentase skor

yang didapat adalah 94%, termasuk dalam kategori “sangat layak”

. Hasil praktikalitas media interaktif berbasis Android didapatkan setelah

dilakukan uji coba kepada guru dan peserta didik. Persentase skor yang
didapat dari guru adalah 99% dan siswa 94%, termasuk dalam kategori

“sangat praktis”
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4. Hasil uji efektivitas diperoleh dari hasil belajar menggunakan nilai gain
one group pre-test post-test. Hasil belajar kogntiif siswa menunjukkan
nilai rata-rata pre test 67 dan pada saat posttest meningkat menjadi 90, rata-
rata Ngain = 0,69 dengan kategori tinggi dan persentase Ngain nya adalah
69% dengan tafsiran cukup efektif. Hal ini menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar peserta didik pada aspek kognitif dalam mata

pelajaran Matematika Kelas XII IPA.

B. SARAN
Penulis memberikan sejumlah saran yang diharapkan dapat berkontribusi
pada peningkatan kualitas media interaktifini. Saran-saran ini juga dimaksudkan
sebagai bahan referensi bagi para pengembang media di masa mendatang :
1. Saran Pemanfaatan Produk
a) Pendidik disarankan untuk menggunakan media yang menarik
perhatian, seperti media interaktif, ketika menjelaskan konsep panjang
busur dan luas juring lingkaran
b) Sebelum memperkenalkan media interaktif berbasis Android kepada
peserta didik, guru perlu menguasai cara pengoperasiannya terlebih
dahulu
¢) Media interaktif berbasis Android dapat digunakan oleh para murid,
baik saat belajar sendiri dirumah, atau saat belajar bersama guru di

sekolah
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d) Sebaiknya, peserta didik memanfaatkan media interaktif berbasis
Android ini sebagai materi pelengkap dalam proses belajar dan tetap
mencari referensi belajar lainnya..

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a) Pengembangan media interaktif berbasis Android selanjutnya bisa
menambahkan berbagai fitur seperti forum diskusi ataupun video
interaktif, agar menambah interaktifitas dan menambah kemenarikan
media.

b) Pengembangan media ini selanjutnya dianjurkan  untuk
mempublikasikan di Play Store, sehingga dapat diakses dan
digunakan oleh khalayak luas

¢) Materi yang terdapat dalam media ini terbatas pada topik panjang
busur dan luas juring lingkaran. Oleh karena itu, pengembang di masa
mendatang dapat memperluas cakupan materi sesuai dengan

kebutuhan siswa.

C. IMPLIKASI
Media interaktif ini dirancang sebagai alat bantu pembelajaran yang
fleksibel asalkan memiliki perangkat seluler untuk mengaksesnya. Dengan
demikian, media ini berpotensi untuk memfasilitasi penyampaian materi
pembelajaran dan meningkatkan pemahaman konsep. Penelitian ini memberikan
rekomendasi kepada pihak penyelenggara pendidikan mengenai manfaat

penggunaan media interaktif berbasis Android dalam mempermudah



142

pemahaman siswa. Sekolah dapat mendukung guru dengan menyediakan

pelatihan atau pengembangan profesional untuk mengintegrasikan media

interaktif ke dalam proses pembelajaran. Pengembangan media interaktif

berbasis Android diharapkan dapat mendorong perubahan dalam metode

pengajaran, yang sesuai dengan kurikulum terkini dan tujuan pendidikan

nasional. Tujuan ini menekankan pada penggunaan media yang relevan dan

mendukung proses pembelajaran. Berikut adalah beberapa implikasi dari

penelitian ini

1.

Meningkatkan capaian belajar serta semangat siswa dalam menyajikan
materi ajar dengan cara yang menarik perhatian, interaktif, dan penuh
inovasi.

Menghasilkan alat bantu pembelajaran yang dapat diaplikasikan pada mata

pelajaran Matematika Kelas XII IPA selaras dengan kurikulum terkini.

. Memfasilitasi siswa dalam menyelesaikan pembelajaran di dalam atau di

luar lingkungan sekolah

Penggunaan alat bantu pembelajaran interaktif ini memberikan
kesempatan untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan berpikir
siswa, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan hasil belajar

siswa
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