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Abstrak  

Penelitian ini di latar belakang dari  kegiatan pengamatan awal, wawancara dan pelaksanaan magang 

1,2,3 di SMK Negeri 1 Lotu , yang selama ini belum tersedianya aplikasi pembelajaran matematika berbasis 

android. Tujuan penelitian ini adalah mengetahui validasi materi, bahasa dan media, kepraktisan dan 

keefektifan  pengembangan  aplikasi pembelajaran matematika berbasis android. Metode penelitian ini 

adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE terdiri dari tahap Analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Instrumen penelitian: Angket 

Validasi untuk validator ahli materi, bahasa, dan media, angket kepraktisan, respon guru, peserta didik dan 

tes hasil belajar. Hasil penelitian, diperoleh: (1) Hasil validasi Aplikasi android matematika oleh validator 

ahli materi dengan rata-rata 4,69 dan persentase 93,8% dengan kriteria sangat layak, validator ahli bahasa 

dengan rata-rata skor 4,67 dan persentase 93% dengan kriteria sangat layak, validator ahli media dengan 

rata-rata 4,69 dan persentase 94% dengan kriteria sangat layak. (2) Kepraktisan Aplikasi pembelajaran 

matematika berbasis android dengan rata-rata skor 64% oleh guru dengan rata-rata skor 65,35% oleh siswa 

dengan kategori sangat baik (3) keefektifan produk Aplikasi android melalui ketuntasan hasil belajar dengan 

persentase sebesar 84% di kelas X-AKP dan 86% di kelas X-TB termasuk kriteria sangat baik. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media, Android, Barisan, Deret. 

 

Abstract 

This research is in the background of  initial observation activities, interviews and implementation 

of internships 1, 2, 3 at SMK Negeri 1 Lotu , which so far has not yet provided an Android-based 

mathematics learning application. The purpose of this study was to determine the validation of material, 

language and media, the practicality and effectiveness of developing an Android-based mathematics learning 

application. This research method is research and development (Research and Development) using the 

ADDIE development model consisting of theanalysis, design, development, implementation and evaluation 

stages. Research instruments: Validation Question naire for material, language, and media expert validators, 

practicality questionnaires, teacher responses, students and learning outcomes tests. The results of the study, 

obtained: (1) The results of the validation android by material expert validators with an average of 4.69 and a 

percentage of 93.8% with very decent criteria, linguist validators with an average score of 4.67 and a 

percentage of 93% with very decent criteria, media expert validators with an average of 4.69 and a 

percentage of 94% with very decent criteria.-based mathematics learning applications Android with an 

average score of 64% by teachers with an average score of 65.35% by students in the very good category (3) 

the effectiveness of android application products through complete learning outcomes with a percentage of 

84% in class X-AKP and 86% in class X-TB including very good criteria. 

Keywords: Development, Media, Android, Line, Row. 
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PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan, perkembangan IPTEK berperan penting dalam proses 

pembelajaran salah satunya adalah media pembelajaran yang digunakan.  Dimana pendidik tidak 

hanya menggunakan media konvensional seperti Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku paket akan 

tetapi pendidik dituntut untuk membuat inovasi yang memudahkan peserta didik dalam 

menyampaikan materi selama proses pembelajaran berlansung.  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang membutuhkan inovasi selama 

kegiatan pelaksanaan belajar mengajar dilaksanakan. Matematika sebagai pelajaran yang memiki 

manfaat yang besar dalam kehidupan manusia. Sari (Akbar dan Komarudin, 2018:210). Sebagai 

salah satu mata pelajaran yang memiliki manfaat maka matematika harus dipelajari oleh siswa dan 

mengembangkan kompetensi yang ada pada pribadi masing-masing siswa tersebut.  

Agar siswa mampu menguasai materi matematika, maka salah satu aspek penunjang yang 

mampu memberikan pengaruh terhadap kemampuan dan keterampilan siswa melalui pengembangan 

media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar. (Sudjana, Rivai, 2009:2) menyatakan bahwa 

media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar akan membangkitkan motivasi, minat, 

belajar siswa sehingga siswa cenderung mudah memahami materi yang disampaikan oleh pengajar. 

Media pembelajaran merupakan salah satu media yang digunakan untuk menhadirkan objek yang 

sebenarnya, dengan memuat tiruan, sesuai dengan konsep yang memiliki persepsi yang sama, serta 

mampu mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak, dan bisa menyajikan ulang informasi 

secara konsisten. 

Salah satu media pembelajaran matematika adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis android. Menurut (Widiastika,dkk, 2021:48) salah satu media pembelajaran yang bisa 

dimanfaatkan dalam proses belajar dan mengajar adalah android.  Android dapat disebut sebagai 

suatu sistem operasi yang berbasis linux yang dirancang seperti smartphone,  android dapat 

dimodifikasi secara bebas sehingga para pengembang dapat menciptakan aplikasi, dan bisa 

dimanfaatkan oleh pengguna. 

  Berdasarkan laporan APJI (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet) penggunaan android 

akan semakin meningkat dari tahun ketahun, pada tahun 2018 di dapatkan data rentang usia 18 tahun 

menjadi kontribusi utama, dari sisi pendidikan SMA/SMK di dapatkan 70,54%. Jumlah pengguna 

secara global akan terus meningkat dari tahun ke tahun  dan di prediksi pada tahun 2022 jumlah 

pengguna android mencapai 3,9 miliar pengguna.  

Seperti halnya pada masa sekarang dengan adanya wabah covid-19 dimana kita tidak 

diperbolehkan untuk berinteraksi terhadap sesama,  maka pembelajaran akan dilaksanakan dalam 

jaringan (daring) dari rumah masing-masing siswa dan luar jaringan (luring), pengembagan media 

pembelajaran berbasis android akan lebih  interaktif dan efektif sehingga siswa mampu memahami 

kembali materi yang telah disampaikan dan bisa dipelajari secara berulang-ulang.  

Selama melaksanakan kegiatan pengamatan awal, wawancara dan melaksanakan magang 

1,2,3 di SMK Negeri 1 Lotu, terdapat beberapa permasalahan selama proses pembelajaran 

matematika yaitu   proses pembelajaran masih menggunakan media pembelajaran yang 

konvensional,  media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan materi matematika masih 

menggunakan buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS) serta selama proses pembelajaran peserta 

didik cenderung kesulitan untuk menerima materi sehingga materi yang disampaikan guru tidak 

optimal, pembelajaran yang terjadi kebanyakan siswa hanya mendapatkan tugas dari guru tanpa ada 

penjelasan materi sebelumnnya . Sehingga  kebutuhan akan media pembelajaran sangat diperlukan 

siswa agar lebih menarik selama proses pembelajaran berlangsung,  hal ini didukung dengan hasil  

wawancara dengan guru mata pelajaran matematika dan sesuai dengan hasil evaluasi nilai rata-rata 

siswa selama pelaksanaan belajar matematika siswa tidak mencapai KKM. 

Berdasarkan permasalahan diatas, kegiatan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis android diperkuat dengan penyebaran angket melalui google form di kelas X SMK Negeri 1 

Lotu, dimana dari data di dapat 100% memiliki smartphone sendiri, dan 95% siswa menggunakan 
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smartphone disekolah dan dirumah serta 85%  digunakan belajar/E-Book/E-Learning,  dan 

digunakan untuk browsing, youtube  serta sosial media lainnya, di dapat 89,50%.  

Untuk meningkatkan mutu dan kualitas dari pembelajaran, pengembangan aplikasi android 

diharapkan dapat membantu  dan menyampaikan materi pembelajaran matematika dalam waktu 

yang lebih singkat. Pembelajaran juga lebih menyenangkan karena visualisasi secara nyata, serta 

dalam hal ini materi yang dimuatkan dalam pengembangan aplikasi android difokuskan pada materi 

barisan dan deret.  

Materi barisan dan deret merupakan salah satu pokok bahasan yang dipelajari pada materi 

kelas X SMK di semester I, materi ini didasari pada Permendikbud RI Nomor 27/D.D2/KR/2020 

tentang Kompetensi Inti(KI) dan Kompetensi Dasar (KD) kurikulum 2013 untuk pendidikan dasar 

dan pendidikan menengah pada kondisi khusus yang dikaji pada kompetensi dasar 3.5 yang fokus 

pada menganalisis barisan dan deret aritmatika, yang meliputi barisan arimatika dan deret arimatika 

dan  materi yang dikaji pada kompetensi dasar 3.6 yang fokus pada menganalisis barisan dan deret 

geometri yang meliputi barisan geometri dan deret geometri,  untuk itu siswa diharapkan mampu 

memiliki kemampuan dalam membedakan barisan dan deret. 

 

METODE  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and development). “Metode 

penelitian dan pengembangan  (research and development) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifannya” (Sugiyono, 2011:407), 

selanjutnya menurut (Rustandi, dkk 2020:298) berpendapat bahwa “penelitian dan pengembangan 

merupakan salah satu metode yang digunakan untuk menguji produk  yang telah dihasilkan dalam 

dunia pendidikan, produk tersebut di implementasikan dan di evaluasi sesuai dengan penilaian yang 

telah diberikan”. Lebih lanjut Sukmadinata (Rustandi, dkk 2020:298) menyebutkan bahwa 

penelitian dan pengembangan adalah suatu proses serta  langkah yang digunakan untuk 

mengembangkan suatu produk yang baru, serta dapat menyempurnakan produk yang lama dan bisa 

di pertanggungjawabkan, produk yang telah dikembangkan dan disempurnakan memiliki manfaat 

yang efektif. Jadi  dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan salah satu 

penelitian yang bertujuan untuk menhasilkan suatu produk yang baru dan dapat di uji kepraktisan, 

keefektifannya serta validasi produk.  

 Dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis android, model pengembangan yang 

digunakan adalah model pengembangan berbasis ADDIE.  Model pengembangan berbasis ADDIE 

adalah salah satu model desain pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-tahapan desain yang 

sederhana dan  mudah dipelajari, yang terdiri dari analysi , design, development,  implementation, 

dan evaluation  (Amri, 2013:264). 

Pada tahap design yang dilakukan adalah dengan membuat  desain yang kemudian 

menhasilkan produk yang baru. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi android yang bisa diakses 

kapanpun dan dimanapun. Tahapan desain meliputi tahapan tujuan pembelajaran, penyusunan tes 

sebagai alat evaluasi, serta merancang produk awal dan struktur materi, bahan materi dan 

instrument penilaian yang akan digunakan. Adapun rencana desain pengembangan produk media 

pembelajaran matematika berbasis android yaitu sebagai berikut :  

1. Pemilihan materi disesuaikan pada tahap analisis yang dilakukan, dan pengembangan aplikasi 

android menggunakan referensi yang berhubungan dengan pokok bahasan materi pada barisan 

dan deret.  

2. Penentuan desain tampilan aplikasi android dan besar kapasitas disesuaikan dengan kebutuhan 

perangkat android yang digunakan dengan ukuran kurang dari 80 MB . 

3. Pembuatan flowchart, perancangan produk awal yang tergambar yang menjadi patokan 

pengembangan produk berupa aplikasi android disebut dengan flowchart. Rancangan 

pengembangan produk aplikasi android  dapat digambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 1. Flowchart aplikasi android 

 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif adalah data yang berupa komentar, saran yang diberikan oleh validator terhadap aplikasi 

android yang dikembangkan. Data ini juga digunakan mengetahui kelayakan aplikasi android 

sebagai media pembelajaran baik dari segi bahasa, media dan materi yang disajikan,  jika di dapat 

kekurangan maka direvisi kembali. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket dan kuesioner yang 

diberikan kepada siswa untuk mengetahui respon siswa pada produk yang telah dikembangkan, dan 

mengetahui tingkat hasil belajar siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan kategori tingkat validasi ahli materi  pada tahap I diperoleh jumlah skor 

adalah 46 dengan kategori “Layak” dan didapatkan rata-rata sebesar 3,54 dan persentase sebesar 

70,8%, sehingga di dapatkan bahwa validasi ahli materi pada aplikasi pembelajaran matematika 

berbasis android layak untuk di uji cobakan. Selanjutnya peneliti merevisi ulang produk dan 

didapatkan revisi tahap kedua oleh validasi ahli materi, pada tahap kedua hasil validasi ahli materi 

pada aplikasi pembelajaran matematika berbasis android di dapat total skor untuk validasi tahap 

kedua yaitu 61 dengan rata-rata sebesar 4,69, dan di dapatkan persentase sebesar 93,8%. Dari hasil 

validasi materi pada tahap ke 2 didapatkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis android 

layak di uji coba tanpa revisi. 

Berdasarkan hasil validitas ahli materi Pada Tahap I dan Tahap II  didapatkan bahwa pada 

validasi pertama dan kedua yang terdiri dari aspek format dan isi memiliki peningkatkan setelah 

direvisi kembali materi dalam aplikasi pembelajaran matematika berbasis android untuk materi 

barisan dan deret. Pada validasi pertama aspek format memiliki persentase sebesar 80% dan direvisi 
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dengan peningkatan sebesar 13% sehinnga aspek format pada validasi kedua menjadi 93%, sama 

halnya dengan aspek isi yang terdiri dari validasi pertama sebesar 68% dan mengalami peningkatan 

pada validasi kedua sebesar 26% sehingga menjadi 94%, Jika diambil rata-rata pada validasi 

pertama dan validasi kedua mengalami peningkatan persentase yang sangat besar yaitu pada 

validasi pertama dengan rata-rata 70,8% dan pada validasi kedua dengan rata-rata sebesar 93,8%. 

Persentase pelaksanaan validasi  tahap I dan tahap II untuk validasi ahli materi dapat digambarkan 

pada diagram dibawah ini. 

 
Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I dan Tahap II 

 

Berdasarkan analisis angket validasi tahap I untuk  validasi ahli media didasarkan pada 

jumlah skor kemudian diklasifikasikan berdasarkan Tabel 8 pada kategori validasi ahli media 

dengan jumlah skor adalah 68 dengan kategori “Sangat Layak” dan didapatkan rata-rata sebesar 

4,25 dan persentase sebesar 85%, sehingga di dapatkan bahwa validasi ahli media pada aplikasi 

pembelajaran matematika berbasis android Sangat layak untuk di uji cobakan dengan revisi. 

Selanjutnya peneliti merevisi ulang produk dan didapatkan revisi tahap kedua. Validasi pada tahap 

kedua memperoleh skor 75 dengan kategori tingkat validasi “Sangat Layak” sesuai dengan Tabel 8 

pada kategori tingkat validasi media dan layak di uji tanpa revisi. Pada validasi ahli media tahap 

kedua mengalami peningkatan persentase  dengan jumlah persentase yaitu 94%, yang dimana rata-

rata 4,25 menjadi 4,69 . Persentase pelaksanaan validasi  tahap I dan tahap II untuk validasi ahli 

media dapat digambarkan pada diagram dibawah ini. 

 
Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I dan Tahap II 
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Produk pengembangan aplikasi sebagai media pembelajaran matematika berbasis android 

pada materi barisan dan deret terlebih dahulu dinilai oleh guru sebagai pengguna dan sebelum di 

ujicobakan kepada siswa, penilaian dari guru sebagai salah satu pertimbangan revisi produk 

pengembangan yang telah dihasilkan. Guru yang memberikan penilaian kepraktisan adalah Bapak 

Bestari Zendrato,S.Pd selaku guru mata pelajaran matematika di kelas X,XI di SMK Negeri 1 Lotu. 

Guru menilai media pembelajaran matematika berbasis android menggunakan intrument penilaian 

(terlampir), adapun hasil penilaian dari guru dapat dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 4. Hasil Kepraktisan oleh guru 

 

Tes hasil belajar merupakan salah satu instrument yang digunakan dalam penelitian ini 

untuk mengukur keefektifan produk aplikasi android  yang digunakan dalam pembelajaran materi 

barisan dan deret. Tes hasil belajar yang digunakan terdiri dari 5 soal pilihan ganda, dimana soal 

tersebut telah di ujicobakan kepada kelas kecil di kelas XI-AKP dan setelah melalui tahapan 

validitas tes, reliabilitas tes, daya pembeda, dan tingkat kesukaran tes maka soal yang diberikan 

kepada kelas kecil sebanyak 30 soal akan diberikan untuk uji lapangan sebanyak 5 soal dimana soal 

tersebut dinyatakan valid dan layak digunakan untuk uji keefektifan. Data yang diolah 

menggunakan tingkat validitas dengan ketentuan jika nilai  thitung <  ttabel berarti tidak valid, dan  

thitung > ttabel berarti valid.  

Berdasarkan tes hasil belajar yang diberikan pada uji lapangan diperoleh jumlah peserta 

didik yang tuntas KKM  untuk kelas X-AKP sebanyak 27 dari 28 orang peserta didik, sehingga di 

dapatkan persentase ketuntasan peserta didik sebesar 84% dengan kriteria ketuntasan sangat baik, 

untuk kelas X-TB sebanyak 33 dari 35 orang peserta didik dengan persentase kelulusan adalah 86% 

dengan kriteria ketuntasan sangat baik Pencapaian hasil nilai belajar ini menunjukkan bahwa 

produk aplikasi pembelajaran matematika berbasis android yang dikembangkan efektif digunakan 

sebagai bahan ajar. 

Berdasarkan data analisis untuk analisis tes hasil belajar peserta didik adapun soal 1 

dengan persentase 89%, soal 2 dengan persentase sebesar 71%, soal nomor 3 dengan persentase 

79%, soal nomor 4 dengan persentase 86%, dan soal nomor 5 dengan 93%, dimana rata-rata 

persentase kelulusan untuk kelas X-AKP yaitu sebesar 84% dengan kriteria sangat baik. 

Berdasarkan data analisis pada analisis tes hasil belajar per butir soal untuk kelas X-TB, didapatkan 

bahwa soal 1 dan 3 memiliki persentase 89%, soal 2 memiliki persentase 80%, dan soal 4 dan 5 

memiliki persentase 86% dengan rata persentase kelulusan untuk kelas X-TB yaitu sebesar 86% dan 

kriteria sangat baik. 

Pengukuran tes keefektifan produk yang telah dikembangkan dapat dilihat melaui tes 

formatif yang telah diberikan, dan didapatkan ketuntasan belajar secara keseluruhan untuk kelas X-

AKP 84% dan kelas X-TB 86% dengan kategori sangat baik untuk digunakan, butir tes yang 
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digunakan terdiri dari soal yang mudah, sedang, dan sukar. Jadi dapat disimpulkan aplikasi 

pembelajaran matematika pada materi barisan dan deret mampu memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi barisan dan deret, serta dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran 

yang berbasis android. 

 

KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android dibuat dengan 

menggunakan bantuan sofware Smart Apps Creator (SAC) sehingga dapat menhasilkan aplikasi 

berbasis android yang materinya terdiri dari barisan dan deret untuk kelas X SMK. Validitas 

aplikasi android matematika kelas X SMK telah teruji valid dan layak digunakan dengan rata-rata 

skor 4,69 dan presentase  93,8% dengan kriteria sangat layak, validator ahli media dengan rata-rata 

skor 4,69 dan persentase 94% dengan kriteria sangat layak, dan validitas bahasa dengan rata-rata 

skor 4,67 dan persentase  93% dengan kriteria sangat layak Kepraktisan aplikasi android pada 

materi barisan dan deret telah mendapatkan respon sangat baik dari guru mata pelajaran dengan 

rata-rata skor 64% dengan kategori sangat baik, dan respon dari peserta didik dengan rata-rata skor 

65,35% dengan kategori sangat baik. Keefektifan aplikasi android melalui tes hasil belajar peserta 

didik dinyatakan efektif dengan persentase sebesar 84% dengan kriteria sangat baik untuk kelas X-

AKP, dan kelas X-TB memiliki persentase sebesar 86% dengan kriteria sangat baik. 
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