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ABSTRACT. This research aims to produce Android-based interactive learning media on social
arithmetic material that is valid, practical and effective. This type of research is research and
development (R&D) with the ADDIE stage model. The subjects of this research were students of
class VII.1 Fitra Abdi Palembang Junior High School. Data on the validity and practicality of the
product were collected using questionnaire techniques and for effectiveness, test questions were
used. The percentage of validation and practicality questionnaire results was calculated and then
compared with the validity and practicality criteria. For effectiveness analysis, the percentage of
students' learning completeness is compared with the media effectiveness criteria. Based on the
results and data analysis, it was found that Android-based interactive learning media was declared
valid, practical and effective. This Android-based interactive learning media is feasible, practical
and effective to use for social arithmetic material.
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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
Android untuk materi aritmatika sosial yang valid, praktis, dan efektif. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model tahapan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah
peserta didik kelas VII.1 SMP Fitra Abdi Palembang. Data uji validitas dan kepraktisan produk
dikumpulkan menggunakan teknik angket dan untuk keefektivannya digunakan soal tes. Persentase
hasil angket validasi dan kepraktisan dihitung kemudian dibandingkan dengan kriteria kevalidan
dan kepraktisan. Untuk analisis keefektivan, persentase jumlah peserta didik yang tuntas
dibandingkan dengan kriteria keefektivan media. Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis android dinyatakan valid, praktis, dan
efektif. Media pembelajaran interaktif berbasis Android ini layak, praktis dan efektif digunakan
untuk materi aritmatika sosial.

Kata kunci: Android; aritmatika social; media pembelajaran interaktif

PENDAHULUAN

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sangat penting dipelajari karena berkaitan erat
dengan kehidupan masyarakat sosial. Matematika menurut Dila & Zanthy (2020) berhubungan
kuat dengan dunia pendidikan terutama pada perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan.
Oleh karena itu, setiap individu perlu mempelajari matematika, khususnya pada sekolah formal.
Salah satu materi pentingnya adalah aritmatika sosial. Selaras dengan pernyataan Marlina &
Setiawan (2021) bahwa peserta didik perlu mempelajari dan memahami materi aritmatika sosial
sebab materi tersebut merupakan ilmu yang sangat penting dalam berkehidupan bermasyarakat.
Tetapi pada kenyataannya, peserta didik menemukan kesulitan dalam mempelajari materi
aritmatika sosial.

Shalikhah (2019) menyatakan bahwa peserta didik yang belum mampu memahami konsep
aritmatika sosial. Sementara menurut Marlina & Setiawan (2021) mengungkapkan bahwa peserta
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didik yang kurang berlatth dalam mengerjakan soal dan minimnya motivasi belajar untuk
mempelajari materi aritmatika sosial. Selain itu, mengacu pada wawancara salah satu guru
matematika di sekolah yang dijadikan subjek penelitian bahwa materi aritmatika sosial memang
digolongkan cukup sulit dipelajari oleh peserta didik. Penyebabnya adalah peserta didik hanya
mengerti tentang definisi dan rumusnya saja namun belum mampu menghubungkan definisi,
rumus dengan soal yang disajikan dalam bentuk cerita. Belum lagi guru masih menerapkan metode
konvensioal dimana guru menjelaskan dan peserta didik mendengarkan. Kegiatan pembelajaran
tersebut menyebabkan peserta didik pasif. Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar adalah
kegiatan pembelajaran masih berpusat pada guru (Heryuriani & Musdayati, 2020). Untuk itu
dibutuhkannya suatu media pembelajaran yang mampu membangun minat belajar, salah satunya
adalah media interaktif.

Media interaktif merupakan komponen pembelajaran yang dapat memberikan dampak
positif terhadap proses pembelajaran (R. M. Wulandari, Widyaningrum, & Arini, 2021). Munir
(dalam Khuzaini & Sulistyo, 2020) menyebutkan bahwa media interaktif adalah sebuah media yang
bergerak (pada jalannya proses) ditentukan atas perintah pengguna. Salah satu media interaktif
yaitu Powerpoint, dimana menurut Andriani dan Wahyudi (2016) mengemukakan bahwa
pembelajaran menggunakan media powerpoint dirancang untuk pembelajaran yang interaktif.
Penggunaan powerpoint menurut Dewi & Izzati (2020) mampu meningkatkan ketertarikan peserta
didik pada proses pembelajaran terkhusus pelajaran matematika. Media interaktif berbasis
Powerpoint mampu meningkatkan minat belajar peserta didik (Hikmah & Maskar, 2020). Namun
saat mewujudkannya di dalam kelas, media pembelajaran powerpoint memerlukan alat seperti
laptop, proyektor, dan lain-lain. Oleh karena itu, diperlukannya opsi lain, seperti halnya ponsel
yang dimiliki oleh setiap guru dan peserta didik. Maka media interaktif powerpoint dikembangkan
menjadi media interaktif android.

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux bagi perangkat seperti ponsel dan
komputer tablet (Sulastio, Anggono, & Putra, 2021). Media interaktif berbasis Android menurut
Saraswati & Novallyan (2017) merupakan salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan agar
materi disampaikan dengan lebih baik. Pendapat tersebut ini dibuktikan oleh hasil penelitian
Wulandari (2020) mengenai kelayakan media interaktif berbasis Android. Didukung oleh penelitian
Handayani & Rahayu (2020) perihal kelayakan dan validnya media pembelajaran berbasis Android.

Berdasarkan penjabaran tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis
Pndroid. Pengembangan dilakukan dengan mengubah fi Powerpoint berbantuan I-Spring Suite
dan Website 2 Apk Builder. Pada proses pembuatan media tidak ditemukan kesulitan berarti
seperti perlu memahami pemograman khusus, untuk itu siapapun bisa membuatnya. Menurut
Charmonman, dkk. (dalam Dasmo, Lestari, & Alamsyah, 2020), proses pertama yang dilakukan
adalah membuat file shde materi dengan Powerpoint. Selanjutnya fie PPT diubah menjadi fike
HTML dengan I-Spring Suite. Kemudian file HTML tersebut dikonversikan menjadi fie APK
dengan bantuan Website 2 Apk Builder (Munawarah, Burhanuddin, Sofia, & Hakim, 2021).
Setelah proses pembuatan selesai maka tinggal menginstal aplikasi pada ponsel bersistem Android.

Pada penelitian terdahulu tentang mengembangkan media interaktif berbasis android
sebenarnya sudah ada. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Hapsari & Fahmi (2021) dan (Kartini
& Putra (2021). Pada penelitian keduanya mengembangkan media dengan bantuan aplikasi seperti
Software Construct dan Adobe Animate CC. Sedangkan pada penelitian ini pengembangan media
dengan bantuan aplikasi I-Spring Suite 9 dan Website 2 Apk Builder. Pada artikel ini peneliti
menjabarkan proses pengembangan hingga hasil uji coba media interaktif berbasis Android untuk
materi aritmatika sosial.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik berjumlah 30 dari kelas VII.1 SMP Fitra
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Abdi Palembang semester ganjil pada tahun ajaran 2022/2023.

Data pada penelitian ini dikumpulkan menggunakan angket dan tes. Instrumen yang
digunakan adalah lembar validasi dan angket respon peserta didik serta soal tes hasil belajar. Data
dari lembar validasi dan angket respon peserta didik dihitung persentasenya kemudian dibandingkan
dengan kriteria kevalidan dan kepraktisan media seperti pada Tabel 1. Untuk menganalisis
keefektifan media, persentase hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan kriteria keefektifan
pada Tabel 2.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Kevalidan dan Kepraktisan

No. Kategori Persentase (%)
1 Sangat Valid/Praktis 81 -100
2 Valid/Praktis 61-280
3 Cukup Valid/Praktis 41 -060
4 Tidak Valid/Praktis 21 —-40
5 Sangat Tidak Valid/Praktis 0-20

Tabel 2. Kriteria Penilaian Keefektivan

No. Kategori Persentase (%)
1 Sangat Efektif 80 — 100
2 Efektif 60 — 80
3 Cukup Efektif 40 — 60
4 Kurang Efektif 20 —40
5 Tidak Efektif 0-20
HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis merupakan tahapan pertama yang harus dilakukan untuk mengetahui permasalahan
sehingga produk yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. Pada tahap ini terdiri dari 3 tahap
analisis yaitu: analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis media.

Analisis kebutuhan dilihat dari permasalahan yang ditemukan pada peserta didik. Analisis
kurikulum dilihat dari kesesuaian antara Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator,
tujuan dan materi. Analisis media dilihat dari pemilihan media yang tepat untuk mengembangkan
produk media interaktif berbasis Android.

Selanjutnya tahapan desain. Pada tahap desain, pembuatan rancangan produk awal dimulai
dari pembuatan storyboard hingga pembuatan media yang disebut juga prototype 1. Dalam hal ini
bentuk desain berupa Powerpoint yang merupakan langkah awal dalam pembuatan media.
Tampilan media interaktif yang dikembangkan dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 1. Halaman Awal
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Gambar 2. Halaman Menu Utama (Kiri) dan Halaman Materi (Kanan)
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Gambar 3. Halaman Submateri
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Gambar 4. Halaman Kuis

Gambar 1 menunjukkan hamaman utama media interaktif. Pada halaman ini Pada halaman
ini, layar menampilkan tampilan tunggu selama 5 detik lalu secara otomatis layar akan berganti
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pada halaman awal yang terdapat tombol menu sebagai pembuka aplikasi. Pada Gambar 2, terlihat
halaman menu utama dan materi. Pada halaman menu utama, layar menampilkan empat pilihan
menu yang bisa diklik oleh peserta didik. Pada halaman materi, layar menampilkan enam pilihan
sub-menu materi aritmatika sosial yang bisa diklik oleh peserta didik. Pada halaman sub materi,
layar menampilkan penjelasan mengenai materi, serta terdapat navigasi berupa contoh soal, video
pembelajaran, dan latihan soal interaktif (Gambar 3). Media ini juga menyajikan kuis (Gambar 4).
Pada halaman ini, layar menampilkan petunjuk. Setelah mengklik tombol start, peserta didik akan
mengisi identitas sebelum mengerjakan kuis.

Tahap ketiga adalah pengembangan. Pada tahap ini, pengembangan media dilakukan dengan
menggunakan tools bar I-Spring Suite dan Website 2 APK Builder. Media yang sebelumnya
berupa file PPT akan diubah menjadi fie HTML dengan I-Spring Suite lalu diubah lagi menjadi file
APK dengan Website 2 Apk Builder. Untuk pembuatan kuis interaktif yang terdapat di dalam
aplikasi menggunakan aplikasi I-Spring Suite.

Rab, 9 Nov PM
{ 30T Paterbang

Gambar 5. Ikon Aplikasi
Setelah pembuatan media selesai, maka tahap selanjutnya adalah validasi yang dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media yakni 2 dosen dan 1 guru. Berikut hasil validasi media dari ketiga

validator.

Tabel 3. Hasil Penilaian Validator

Validator Aspek Penilaian Skor
Isi dan Tujuan Instruksional Teknis
AS 40 15 24 79
Al 40 15 21 76
NA 40 14 23 77
Skor Maks 40 15 25 80

Persentase hasil validasi media yang diperoleh adalah 96,67%, masuk kategori “sangat valid”.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif telah memenuhi kevalidan. Hal
ini sejalan dengan standar kevalidan menurut Setiyadi (2017) bahwa media pembelajaran dikatakan
valid apabila para ahli telah menyatakan kevalidan. Begitupun pada hasil penelitian dari Kurniawan
& Rokhmani (2019) yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android
telah dikatakan valid dan layak digunakan. Arif & Mukhaiyar (2020) juga menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam proses ujicoba.
Pernyataan ini sesuai dengan tujuan Setelahnya produk mengalami revisi skala kecil lalu kembali
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divalidasi hingga produk tidak perlu direvisi kembali dan media siap diimplementasikan. penelitian
yaitu menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Android yang valid.

Pada tahap implementasi, produk berupa media interaktif berbasis android diujicobakan
pada peserta didik kelas VII.1 SMP Fitra Abdi Palembang sejumlah 30 peserta didik yang dimana
dilakukan untuk mengukur nilai kepraktisan dan keefektifan dari media. Tahap ini dilakukan
selama tiga hari yakni pada tanggal 26 Oktober 2022, 01 November 2022 ddan 02 November
2022. Pada pertemuan pertama dan kedua, peneliti menggunakan produk sebagai media
pembelajaran di dalam kelas dengan aktivitas berdasarkan pada RPP yang telah dibuat. Pada
pertemuan ketiga atau terakhir, peneliti menyebarkan angket respons dan tes soal pada peserta
didik untuk mengukur dari kepraktisan dan keefektifan media yang telah digunakan sebagai media
pembelajaran.

Tahap terkahir adalah evaluasi. Angket respon peserta didik dievaluasi dan diperoleh
persentase 82,80% dinyatakan “sangat praktis”. Penggunaan media pembelajaran interaktif lebih
praktis karena dapat digunakan kapanpun dan dimanapun dan tidak membutuhkan jaringan
koneksi internet saat mengunakan media interaktif selain untuk memutar video pembelajaran via
Youtube. Hal ini sesuai dengan pernyataan Kartini & Putra (2021) bahwa media interaktif berbasis
Android yang bersifat fleksibel mampu meningkatkan aktivitas belajar peserta didik karena media
yang dapat digunakan dimanapun dan kapanpun akan membuat peserta didik menjadi mandiri.
Begitupula pendapat Sina, Farlina, Sukandar & Kariadinata (2019) menyebutkan bahwa peserta
didik memberikan respon positif terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif. Media
interaktif membantu mereka merangsang untuk mengembangkan ide-ide dan membangun
pengetahuannya.

B Jumlah Siswa
Tuntas

% 8
2, 6
4 .
B Jumlah Siswa
2 Tidak Tuntas
O - T . T T T . T 1

Nilai 50 Nilai 60 Nilai 70 Nilai 80 Nilai 90  Nilai 100
Nilai Peserta Didik

Gambar 6. Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

Analisis data hasil tes dilakukan untuk mengetahui nilai keefektivan produk. Berdasarkan
KKM matematika yang telah ditetapkan sekolah adalah 65 dan diperoleh bahwa 90% siswa tuntas.
Berdasarkan kriteria efektivitas media pada Tabel 2, maka media pembelajaran interaktif ini
tergolong “sangat efektif”.

Saat pembelajaran berlangsung, peserta didik terlihat aktif, antusias dan lebih semangat
mengguanakan media pembelajaran interaktif berbasis Android. Hal tersebut dapat dilihat ketika
peserta didik menjadi lebih sering bertanya saat tidak mengerti materi, peserta didik lebih senang
berdiskusi bersama teman sebangkunya untuk membahas materi dan latihan soal, serta peserta
didik menjadi lebih antusias saat berhasil menyelesaikan latithan soal interaktif yang terdapat di
aplikasi dan mempresentasikannya di depan kelas. Hal ini sesuai dengan pernyataan dari Rahman,
Nurfajriani, & Jahroh (2021) bahwa media interaktif berbasis Android mampu menarik minat
peserta didik untuk senang belajar dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penggunaan
media pembelajaran interaktif sangat membantu peserta didik dalam meningkatkan motivasi dan
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minat belajar. Media interaktif ini juga membantu guru dalam menyampaikan pelajaran dengan
lebih mudah. Audie (2019) dan Wahyugi & Fatmariza (2021) menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran selain mempermudah tugas guru dalam menyampaikan materi juga membantu
dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan pada hasil penelitian, maka disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Android
pada pokok bahasan aritmatika sosial bersifat valid, praktis dan efektif. Media pembelajaran
interaktif berbasis android mendapat nilai kevalidan sebesar 96,8% maka dinyatakan valid. Media
pembelajaran interaktif berbasis android mendapat nilai kepraktisan sebesar 82,8% maka
dinyatakan praktis. Media pembelajaran interaktif berbasis android mendapat nilai efek potensial
sebesar 90% maka dinyatakan efektif.
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