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The purpose of this research is to develop and test the feasibility of android 

based mathematics learning media based on the feasibility of the assessment of 

media experts and material experts. This type of research is R & D (research and 

development). The procedure used in this research and development is the 

procedure of borg and gall which has been modified by sugiono, using 7 stages 

from 10 stages ie potential and problems, gathering information, product design, 

design validation, design revision, product trial, product revision . This study 

produced an android-based mathematics learning media that has been declared 

valid and suitable for use as a medium of mathematics learning by 3 material 

experts who scored an average of 3.67 (Eligible) and 2 media experts with 

average score of 3, 59 (Eligible) with each maximum score of eligibility is 4. So 

it can be concluded that the android-based mathematics learning media is valid 

and suitable for use as a medium of learning mathematics. 
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  Abstrak 
  Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menguji kelayakan media 

pembelajaran matematika berbasis android berdasarkan kelayakan dari penilaian 

Ahli media dan Ahli materi. Jenis penelitian ini adalah R&D (penelitian dan 

pengembangan). Prosedur yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

ini adalah prosedur dari borg and gall yang telah dimodifikasi oleh sugiono, 

dengan menggunakan 7 tahap dari 10 tahap yaitu potensi dan masalah, 

mengumpulkan informasi, design produk, validasi design, revisi design, uji coba 

produk, revisi produk. Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran 

matematika berbasis android yang telah dinyatakan valid dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika oleh 3 orang ahli materi yang 

memperoleh skor rata – rata 3,67 (Layak) dan 2 orang ahli media dengan 

perolehan skor rata – rata 3,59 (Layak) dengan masing – masing skor maksimal 

kelayakan adalah 4.Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

matematika berbasis android valid dan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika. 

 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di Indonesia berkembang 

sangat pesat. Kemajuan TIK tersebut dapat kita rasakan diberbagai bidang, salah satu nya 

dibidang pendidikan. Perkembangan ciptakan pembelajaran yang menarik dan lebih 

berwarna dalam kelas (Yektyastuti, 2017).  

Proses pembelajaran merupakan keterpaduan proses mengajar dan belajar. Proses 

mengajar merupakan penyampaian informasi dari fasilitator pengetahuan kepada 

akseptornya. Selain sebagai penyampai informasi kepada siswa, fasilitator pembelajaran 

juga sebagai pengatur proses pembelajaran dan lingkungan didalam kelas. Proses belajar 

dipengaruhi oleh faktor – faktor internal dan eksternal. Faktor internal seperti sikap, 

pandangan hidup, perasaan senang dan tidak senang, kebiasaan dan pengalaman pada diri 
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peserta didik. Faktor eksternal merupakan rangsangan dari luar diri siswa melalui indera 

yang dimilikinya, terutama pengdengaran dan penglihatan. (Asmara, 2015) 

Maka dari itu sudah seharusnya ada inovasi – inovasi dalam dunia pendidikan 

sebagai jembatan untuk mengembangkan kreatifitas peserta didik. Salah satu pendidikan 

yang dapat mengembangkan kemampuan serta kreatifitas adalah pendidikan matematika 

yang berarti didalamnya terdapat pelajaran matematika (Anggoro, 2017). 

Paradigma dalam pembelajaran matematika membawa dampak pada penekanan 

perubahan peserta didik dalam proses pembelajaran. Perubahan tersebut mengubah fokus 

seluruh paradigma dalam suatu pendidikan matematika diseluruh dunia (Akbar, 2017). 

Peserta didik mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah – masalah yang ada dalam 

matematika, akan tetapi pemecahan masalah pada pembelajaran matematika merupakan 

faktor yang penting karena merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai siswa. Salah 

satu faktor kesulitan tersebut tidak terlepas dari media pembelajaran yang digunakan. 

(Wulandari, 2016). Seperti permasalahan dalam proses kegiatan pembelajaran yang selalu 

berkutat dengan metode konvensional dan disuguhi dengan buku ajar. Selain itu juga 

penggunaan metode yang kurang bervariasi dan minimnya penggunaan media 

pembelajaran sehingga diduga bisa menyebabkan proses pembelajaran matematika 

terkesan monoton dan kurang kreatif (Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017) 

Dengan berkembangnya teknologi saat ini perlu adanya media pembelajaran yang 

bersifat mandiri dan membuat pembelajaran lebih menarik. Sehingga penulis tertarik 

melakukan melakukan sebuah penelitian dengan menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis android guna mengatasi kejenuhan dan kebosanan peserta didik.  

Berlandaskan penelitian terdahulu yang telah relevan bahwa media pembelajaran 

berbasis android dapat meningkatkan motivasi belajar dan membuat pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan serta dapat memberikan pengaruh pada peningkatan 

hasil belajar (Resti &Jaslin, 2016). Media pembelajaran yang dikembangan dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar kognitif karena media dikembangkan 

sesuai dengan taraf berpikir peserta didik (Ria, Suryati, & Yusran, 2017). Taraf berpikir 

manusia mengikuti tahap perkembangan dimulai dari berpikir konkret menuju keberpikir 

abstrak, dimlai dari berpikir sederhana menuju berpikir kompleks. Penggunaan media 

pembelajaran erat kaitan nya dengan tahapan berpikir tersebut sebab melalui media 

pembelajaran, informasi yang bersifat abstrak dapat dikonkretkan, sedangkan informasi 

yang kompleks dapat disederhanakan. 
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METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah R&D (penelitian dan pengembangan). Prosedur yang 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah prosedur dari borg and gall yang 

telah dimodifikasi oleh sugiono, dengan menggunakan 7 tahap dari 10 tahap yaitu potensi 

dan masalah, mengumpulkan informasi, design produk, validasi design, revisi design, uji 

coba produk, revisi produk (Sugiyono, 2012). Subjek penelitian adalah peserta didik SMP 

N 14 Bandar Lampung kelas VIII. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

angket dan dokumentasi.  

 

Tabel 1. Skor Penilaian Validasi Ahli 

Skor Presentase Kriteria Kelayakan 

3,26 < 𝑥 ≤  4,00 
2,51 < 𝑥 ≤  3,26 
1,76 < 𝑥 ≤  2,51 

1,00 < 𝑥 ≤  1,76 

Sangat Baik 

Baik  

Cukup Baik 

Kurang Baik 

 

Sedangkan teknik analisis data yang digunakan sebagai berikut: 

𝑥  = 
 𝑥𝑖
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

Dengan: 

𝑥𝑖  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠
 𝑥 4 

Keterangan:  

𝑥  = rata – rata akhir 

𝑥𝑖  = nilai uji operasional angket tiap siswa 

n = banyaknya siswa yang mengisi angket 

Langkah terakhir adalah menyimpulkan hasil perhitungan berdasarkan aspek 

dengan melihat Tabel 2 dibawah ini: 

Tabel 2. Kriteria Validasi 

Skor PilihanJawaban Kelayakan 

4 

3 

2 

1 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup Baik 

Kurang Baik 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil utama penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah media pembelajaran 

matematika berbasis android yang dikembangkan dengan menggunakan prosedur borg and 

gall yang telah dimodifikasi oleh sugiyono dengan menggunakan 7  tahap dari 10 tahap.  

Tahap pertama adalah mencari potensi dan masalah bahwasan nya belum ada nya 

penggunaan media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa untuk belajar matematika, 

disisi lain para siswa juga telah menggunakan android. Data survei dari 3 kelas dengan 

jumlah 112 orang siswa yang telah menggunakan android sebanyak 96 orang siswa. 

Merujuk hal itu penulis melihat itu sebuah potensi untuk memanfaatkan android yang 

digunakan siswa dalam proses pembelajaran, dengan cara mengembangkan sebuah 

aplikasi android untuk media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar 

mengajar. Pada tahap kedua penulis mengumpulkan informasi terkait kebutuhan dalam 

penelitian ini. Pengumpulan informasi sangat penting untuk mengetahui kebutuhan peserta 

didik terhadap produk yang dikembangkan melalui pengembangan dan penelitian. 

Informasi yang dikumpulkan dalam penelitian ini yaitu (1) KI, KD, Indikator dan Silabus 

dari kurikulum 2013; (2) Materi Bangun Ruang; (3) Buku-buku yang digunakan dari 

kurikulum 2013; (4) Peserta didik menggunakan handphone berbasis Android; (5) 

Pengumpulan gambar-gambar yang sesuai dengan materi; (6) Aplikasi yang digunakan 

untuk membuat aplikasi android adalah Android Studio. Setelah potensi masalah dan 

Informasi teridentifikasi selanjutnya penulis mulai melakukan desain produk. Ada 

beberapa hal yang dapat dilakukan dalam tahap desain produk pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis android. Langkah-langkah penyusunan desain produk 

ini, diantaranya adalah menyesuaikan standar kompetensi dan kopetensi dasar berdasarkan 

kurikulum K13, materi bangun ruang, dengan menggunakan aplikasi android. Setelah 

desain produk selesai, kemudian dilakukan penilaian oleh para ahli. Penilaian para ahli ini 

penting guna mencapai tujuan yang hendak dicapai penulis dalam penelitian dan 

pengembangan ini. Validasi media pembelajaran matematika berbasis android dilakukan 

oleh 5 orang ahli, yang terdiri dari 2 ahli materi, 3 ahli media. Penilaian validasi ahli 

materi dianalisis 3 aspek yaitu aspek materi, aspek bahasa, dan aspek evaluasi. Hasil 

validasi oleh ahli materi pada produk yang disajikan dalam bentuk tabel Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

Tahap 
Rata–rata 

Skor 
Kriteria Keterangan 

Satu 3,25 Cukup Valid Revisi Sebagian 

Dua  3,67 Valid  Tidak Revisi 

 

Berdasarkan Tabel 3. terlihat bahwa hasil validasi berdasarkan ahli materi pada 

tahap satu “Cukup Valid” dengan keterangan revisi sebagian sedangkan hasil validasi 

tahap dua “Valid” dengan keterangan tidak revisi, media pembelajaran layak untuk 

digunakan.Validasi selanjutnya yaitu validasi ahli media, hasil validasi oleh ahli media 

pada produk disajikan dalam bentuk Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

Tahap Rata–rata Skor Kriteria Keterangan 

Satu 3,23 Cukup Valid Revisi Sebagian 

Dua  3,59 Valid Tidak Revisi 

 

Berdasarkan Tabel 4. terlihat bahwa hasil validasi berdasarkan ahli media pada 

tahap satu “Cukup Valid” dengan keterangan revisi sebagian sedangkan hasil validasi 

tahap dua “Valid” dengan keterangan tidak revisi, media pembelajaran layak untuk 

digunakan. Berdasarkan validasi oleh ahli materi dan ahli media maka media pembelajaran 

matematika berbasis android layak digunakan sebagai bahan ajar matematika. Kelayakan 

media pembelajaran tentunya tidak terlepas dari masukan dari saran para ahli. Pada tahap 

ini akan dipaparkan perbaikan desain media pembelajaran matematika berbasis android. 

Hasil perbaikan desain dapat dilihat pada Gambar 1. 

Berdasarkan validasi ahli materi meberikan saran tentang perbaikan contoh jaring – 

jaring kubus dan penambahan keterangan kubus pada Gambar 1. Validator menyarankan 

merubah contoh jaring – jaring dengan gambar yang lebih jelas, sehingga penulis 

mengadakan perbaikan desain penelitian. Perbaikan berdasarkan ahli materi dapat dilihat 

pada Gambar 2. 
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Gambar1.Validasi Ahli Materi Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Perbaikan Ahli Materi Sedudah Revisi 

Perbaikan yang dilakukan adalah dengan merubah gambar jaring – jaring kubus dan 

penambahan keterangan pada kubus. 
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Selain mendapatkan penilaian layak dan perbaikan dari ahli materi. Penilaian layak 

juga diberikan oleh ahli media berdasarkan beberapa kali revisi dengan ahli media dari 

berbagai aspek. Kelayakan media tentunya juga tidak terlepas dari saran dan masukan oleh 

ahli media. Gambar pada penilaian ahli media data dilihat pada Gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Validasi Ahli Media Sebelum Revisi 

Perbaikan berdasarkan ahli media mendapatkan saran dan masukan untuk merubah judul 

dan background yang ada kaitan nya dengan bangun ruang, oleh karena itu dilakukan 

perbaikan pada judul dan background. Hasil dari perbiakan dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Perbaikan Ahli Media 

Perbaikan dilakukan dengan mengubah judul dan background yang berkaitan 

dengan bangun ruang. Setelah media sudah divalidasi dan diperbaiki maka media layak 
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digunakan sebagai uji coba produk. Uji coba produk hanya untuk meyakinkan media 

pembelajaran matematika berbasis android berdasarkan respon siswa, peserta didik sangat 

antusias dan sangat menarik dengan hadirnya media pembelajaran matematika berbasis 

android. Karena media hanya melihat kelayakan dari hasil kevalidan oleh para ahli serta 

respon yang diberikan peserta didik sudah sangat menarik maka pada tahap ini tidak 

dilakukan perbaikan lagi. Uji coba dilakukan untuk melihat respon peserta didik dari 

media pembelajaran ini dan hasil nya respon peserta didik sangat antusias dan sangat 

menarik dengan ada nya media ini. Hasil penelitian ini sama dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh (Nofrizal, 2017) bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak 

sebagai media pembelajaran dengan perolehan skor dari para ahli materi 88% media layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada pembahasan sebelumnya 

maka dapet ditarik kesimpulan bahwa penelitian ini menghasilkan sebuah media 

pembelajaran matematika berbasis android. Hasil uji kelayakan dinilai oleh para ahli yaitu 

ahli materi dengan memperoleh rata – rata skor 3,67 dan ahli media 3,59 dengan kriteria 

layak. 

 

SARAN 

Media pembelajaran matematika berbasis android dapat dikembangkan dengan 

materi yang lebih luas. Kemudian media pembelajaran matematika berbasis android masih 

banyak kekurangan dalam pengembangannya sehingga pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis android selanjutnya dapat dikembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis android yang lebih baik, agar dapat membuat motivasi 

dan menambah minat peserta didik dalam mengikuti pelajaran matematika dengan aktif. 
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