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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi berbasis Android pada materi pola
bilangan yang mencapai kriteria sangat valid dan respon guru dan siswa yang sangat praktis serta
sangat efektif dalam Aplikasi ini. Penelitian ini merupakan penelitian RND (research and
development) atau pengembangan dengan rancangan penelitian 3D yang pada penelitian ini
dibatasi hingga Define, Design, dan Develop. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII
SMP Negeri 2 Teriak yang berjumlah 29 siswa. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini
adalah lembar validasi ahli media dan materi, angket respon siswa dan guru. Berdasarkan hasil
penelitian di peroleh hasil tingkat kevalidan sebesar 92,7% dengan kriteria sangat valid, tingkat
kepraktisan sebesar 87,14 % dengan kriteria sangat praktis, dan tingkat keefektifan sebesar 82, 76
% dengan kriteria sangat efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Aplikasi berbasis
android yang di kembangkan dapat di gunakan untuk bahan ajar.

Kata kunci: Smart Apps Creator (SAC), Pola Bilangan, R&D.

PENDAHULUAN

Salah satu tujuan pendidikan matematika adalah agar peserta didik memiliki
kemampuan untuk memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan agar konsep
dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari guna untuk menyelesaikan masalah yang
sering terjadi (Hermahnita, 2014). Salah satu masalah yang sering terjadi ialah kurangnya
pemahaman akan materi yang disampaikan, tidak adanya sumber yang mendukung
kegiatan belajar yang dilakukan minimnya keingintahuan siswa akan materi yang akan
dipelajari dikarenakan kegiatan pembelajaran yang membosankan bagi siswa. Sulitnya
siswa dalam memecahkan suatu masalah yang terdapat baik dalam materi ataupun dalam
soal yang diberikan dan metode yang terlalu monoton, sehingga mengakibatkan penurunan
serta keefektifan kegiatan pembelajaran yang dilakukan khususnya dalam pembelajaran
matematika seperti pada materi pola bilangan (Safi’i et al., 2022).

Penelitian yang dilakukan Hendi et al (2020) menyatakan bahwa pengembangan
media pembelajaran interaktif efektif untuk meningkatkan kemampuan berfikir Kritis
peserta didik dilihat dari skor kemampuan berpikir kritis yang lebih tinggi ketika
menggunakan media pembelajaran interaktif dengan hal tersebut menandakan bahwa
media pembelajaran interaktif berpengaruh dalam peningkatan kemampuan berpikir Kkritis
peserta didik.

Suasana belajar yang dihadapi guru dimana siswa kurang memperhatikan penjelasan
guru, karena media pembelajaran kurang menarik perhatian siswa dan ketertarikan siswa
dalam proses pembelajaran matematika tergantung pada materi yang diajarkan, jika materi
mudah dipahami siswa akan lebih semangat belajar, sedangkan materi yang sulit dipahami
membuat siswa kebingungan dalam mengerjakan soal (Sarah et al., 2021). Salah satu
materi yang sulit dipahami siswa dalam proses pembelajaran adalah materi pola bilangan,
siswa sangat membutuhkan waktu yang lama dalam memahami materi ini, dikarenakan
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faktor penyebabnya ialah metode dan media yang digunakan guru. Hal ini sangat
dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar,
memotivasi siswa dalam proses pembelajaran dan melatih kemampuan berpikir siswa
(Agustina et al., 2022).

Salah satu pemanfaatan teknologi yang telah berkembang dengan sangat pesat yaitu
teknologi smartphone. Smartphone memiliki sistem operasi dan salah satunya yang
diminati saat ini adalah android. Android merupakan sistem operasi yang berbasis open
source. Sistem operasi android dengan berbagai macam pengembangan aplikasinya
mampu menghasilkan media pembelajaran yang representative (Amatullah & Ab, 2022).
Dengan teknologi berbasis android pembelajaran tidak akan monoton dengan teks saja,
tetapi bisa membuat unsur-unsur audio atau visual bahkan animasi untuk mempermudah
siswa dalam memahami materi pembelajaran dan dapat memberikan hasil yang maksimal.

Smartphone dengan sistem operasi android saat ini hampir dimiliki semua oleh
siswa, Artanti, et al (2021) menyatakan bahwa UNICEF di Indonesia pada tahun 2013
kepemilikan smartphone di Indonesia terus mengalami kenaikan. Hal ini menjadikan dasar
pemikiran peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android. Selain
itu, pemanfaatan android sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan dibandingkan
dengan menggunakan media komputer yaitu lebih mudah digunakan dan portable.
Pembuatan media pembelajaran berbasis android pada umumnya memerlukan keahlian
khusus yaitu pemahaman tentang bahasa pemograman. Namun, pada penelitian dan
pengembangan ini peneliti menggunakan cara yang lebih sederhana. Pembuatan media
pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan Smart Apps Creator (SAC) (Handayani &
Rahayu, 2020).

Penelitian ini mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis
android berbantuan Smart Apps Creator yang diharapkan dapat meningkatkan
keterampilan berpikir peserta didik pada mata pembelajaran matematika. Pada media
pembelajaran interaktif terdapat beberapa fitur seperti, kompetensi inti, kompetensi dasar,
indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, materi, simulasi soal dan latihan
soal.

Pada dasarnya guru telah menggunakan model dan media pembelajaran yang
bervariasi. Akan tetapi, hal tersebut belum dapat membantu meningkatkan hasil belajar
siswa (Wibowo, 2016). Berdasarkan hal tersebut, alternatif solusi yang peneliti berikan
antara lain mengembangkan media pembelajaran yang mudah digunakan, menarik,
informatif, dan interaktif. Dalam penelitian ini, peneliti memilih mengembangkan media
pembelajaran berbasis android dengan berbantuan Smart Apps Creator (SAC).
Pertimbangan tersebut dikarenakan Smart Apps Creator (SAC) mudah digunakan, file
dapat diperbaiki jika ada kesalahan, serta aplikasi yang dihasilkan dapat digunakan secara
offline sehingga tidak memerlukan paket data (Jannah, 2019).

METODE

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (research and development) yang digunakan dalam model pengembangan
ini melalui 3 tahapan yaitu, define, design, dan development. Dimana empat tahapan ini di
singkat atau lebih dikenal dengan 3D. Adapun subjek dalam penelitian ini adalah siswa
SMPN 2 Teriak kelas VIII. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik pengukuran dan teknik komunikasi tidak langsung. Sedangkan
alat pengumpul data yang digunakan berupa lembar validasi, angket, dan tes kemampuan
penalaran matematis. Masalah utama dalam penelitian ini dapat dijawab dengan
memaparkan proses pengembangan media pembelajaran berbasis android berbantuan
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Smart Apps Creator (SAC) dalam materi pola bilangan pada siswa. Adapun teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

HASIL
Define

Pada analisis awal yang peneliti lakukan yaitu menentukan masalah yang dihadapi
seorang siswa dan guru. Peneliti melakukan pra observasi dan langsung melakukan
wawancara kepada seorang guru matematika SMP Negeri 2 Teriak. Hasil yang didapatkan
dari hasil wawancara guru mata pelajaran bahwa masih kurangnya siswa dalam
menyelesaikan suatu masalah pada soal yang diberikan (lampiran Al). Untuk mengatasi
masalah yang dihadapi, guru harus menambah media pembelajaran yang diberikan agar
menambah dan memberikan motivasi dalam mengatasi masalah yan dihadapi siswa.
Media pembelajaran yang peneliti pilih saat ini untuk mengatasi kesulitan guru dalam
mengajar yaitu media pembelajaran Aplikasi bebasis Android. Media ini diharapkan dapat
menambah motivasi siswa dalam belajar, serta bisa digunakan sebagai alternatif dalam
memudahkan siswa belajar.
Design

Tahapan ini dilakukan untuk merancang produk pengembangan yang sesuai dengan
pemasalahan dilapangan pada saat pendefinisian. Pada tahap ini peneliti menyusun
instumen yang akan digunakan untuk menilai kevalidan, kepaktisan dan keefektifan media
pembelajaran yang akan digunakan. Media pembelajaran yang dirancang pada penelitian
ini terdiri dari desain awal yaitu desain apk , desain cover, kemudian dilanjutkan dengan
slide berisi kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan soal. Berikut langkah dan
penjelasan dari media pembel&jg@n yang peneliti kembangkan:

= £

Gambar 1. Desain Cover
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Gambar 3. Halaman Pendahuluan

Vol. 2 No. 1 Pengembangan Media Pembelajaran (Ignasius, dkk.) | 407



Gambar 4. Tampilan Soal

Develop

Tahap yang selanjutnya yaitu pengembangan dengan melakukan revisi untuk
menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. Validasi ini dilakukan untuk
mengetahui kevalidan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android yang dikembangkan
sebelum melakukan uji coba kemudian hasil validasi tesebut digunakan untuk
memperbaiki produk awal.

Berdasarkan perhitungan dari validasi ahli materi dan ahli media maka didapatkan
tingkat kevalidan dari media pembelajara Aplikasi berbasis Android yang digunakan untuk
menjawab rumusan masalah yang pertama adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi

No. Ahli Penilaian (%) Kriteria
1 Ahli Materi 93,3 % Sangat Valid
2 Ahli Media 92,1 % Sangat Valid
Rata-rata 92,7 % Sangat Valid

Pada Tabel ditunjukkan bahwa tingkat kevalidan suatu media pembelajaan yang
dikembangkan oleh peneliti memiliki kriteria sangat valid dengan rata-rata pesentase
92,7%. Langkah yang selanjutnya yaitu uji coba produk untuk mengetahui kepraktisan
media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Uji coba produk ini bertujuan untuk
mengetahui respon guru dan respon siswa.

Dalam penelitian yang dilakukan ini, penilaian kepraktisan diisi oleh guru SMP
Negeri 2 Teriak dan siswa kelas VIII sebanyak 29 orang mengenai respon siswa terhadap
media pembelajaran yang ditampilkan. Selain itu juga ada saran dan komentar yang
diberikan siswa terhadap media pembelajaran yang digunakan. Adapun skor yang
diperoleh dari angket respon guru dan siswa sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Angket

No. Respon Penilaian (%) Kriteria
1 Guru 100 % Sangat Praktis
2 Siswa 74,28 % Praktis

Berdasarkan hasil pehitungan angket respon guru dan respon siswa yang dilakukan
terhadap suatu media pembelajaan yang digunakan yaitu Aplikasi berbasis Android
didapatkan tingkat kepraktisan untuk menjawab rumusan masalah yang kedua. Pada Tabel
ditunjukkan bahwa tingkat kepraktisan media pembelajarannya dari respon guru 100 %
dan respon siswa 74,28 % dengan kriteria praktis.

Keefektifan media pembelajaran dilihat dari hasil posttest yang diberikan, yang telah
dikerjakan oleh siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Teriak. Dengan soal posttest bejumlah 5
soal. Bedasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, 24 siswa yang tuntas dan 5 siswa
yang tidak tuntas karena mendapat nilai dibawah KKM. Dari hasil posttest tesebut, dapat
disimpulkan bahawa media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh persentase
82,76 % dan kriteria sangat efektif.

Setelah dilakukan uji coba produk, Aplikasi berbasis Android siap dikemas menjadi
produk akhir. Berdasarkan respon guru matematika ditempat uji coba beliau hanya
mengatakan bahwa media yang dikembangkan dapat memudahkan dalam proses
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pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran yang dikembangkan sudah bisa
digunakan dalam proses pembelajaran.

PEMBAHASAN

Menurut pendapat Nieevan (Kurniawan, 2017) bahwa selain menghasilkan sebuah
produk dalam melaksanakan penelitian pengembangan juga harus memperhatikan kualitas
produk yang dihasilkan melalui tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk
yang dihasilkan. Untuk melihat kevalidan media pembelajaran yaitu dari hasil validasi oleh
validator ahli media dan ahli materi dengan menggunakan skala likert. Media pembelajaran
pada aspek kevalidan didapatkan dari perhitungan ahli media dan ahli materi diperoleh
rata-rata persentase sebesar 92,7 % dengan kriteria sangat valid. Hal tesebut merupakan
hasil akumulasi nilai yang diberikan dari ahli media dan ahli materi. Untuk meningkatkan
kemampuan penalaran matematis yang menyatakan bahwa hasil penilaian validasi angket
dalam penilaian diperoleh rata-rata 91,1 % dengan Kriteria sangat valid. Sehingga Aplikasi
berbasis Android yang dikembangkan dapat digunakan dengan sangat baik pada saat
proses pembelajaran.

Setelah itu dilanjutkan dengan uji coba produk dengan tujuan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran. Untuk mengetahui nilai
kepraktisan dengan diperoleh hasil rata-rata respon dari siswa sebesar 74,28 % yang berarti
praktis dengan melibatkan 29 orang siswa kelas VII1 SMP Negeri 2 Teriak, sedangkan dari
angket respon guru diperoleh pesentase sebesar 100 %. Dari hasil presentase keduanya
diperoleh rata-rata sebesar 87,14 %. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaan
dapat dilihat dari hasil post-test siswa.

Pada posttest tersebut diikuti oleh 29 orang siswa dengan 24 orang siswa
memperoleh nilai diatas KKM (> 74) dan 5 orang siswa memperoleh nilai di bawah KKM
(< 74). Pengembangan media pembelajaran Berbasis Android secara keseluruhan memiliki
presentase sebesar 82,76 % dengan kriteria sangat efektif. Sehingga poduk yang
dikembangkan pada penelitian ini sudah layak digunakan karena sudah melalui tahap
pengujian kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.

Adapun ketebatasan dan kendala dalam penelitian yang dilaksanakan antara lain
sebagai berikut : Penelitian ini tidak sampai pada tahap akhir karena keterbatasan waktu
dan biaya yang belum memadai, Kesulitan dalam memilih warna pada tulisan dan latar,
dan Adanya masalah saat pengerjaan media pembelajaran.

SIMPULAN

Adapun kesimpulan dari sub-sub masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
(1) Tingkat kevalidan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android pada materi pola
bilangan kelas VIII SMP Negeri 2 Teriak sebesar 92,7 % dengan kriteria sangat valid. (2)
Tingkat kepraktisan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android pada materi pola
bilangan kelas VIII SMP Negeri 2 Teriak dari hasil respon guru dengan presentase 100 %
dengan kriteria sangat praktis, serta hasil rata-rata respond siswa 74,28 % dengan kriteria
praktis. (3) Tingkat keefektifan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android pada materi
pola bilangan kelas VIII SMP Negeri 2 Teriak sebesar 82,76 % dengan kriteria sangat
efektif.
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