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ABSTRAK. Penelitian ini mengembangkan suatu bahan ajar yang disebut Kamus Matematika. 
Kamus Matematika merupakan  suatu media pembelajaran berbasis android untuk siswa SMP/MTs 
dan SMA/MA. Adapun hal yang melatarbelakangi penelitian ini adalah belum tersedianya media 
pembelajaran berbasis android yang dapat memfasilitasi kemampuan siswa khususnya pada bahasa 
simbol. Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini bertujuan untuk menghasilkan 
produk media pembelajaran berbasis android yang valid dan praktis digunakan oleh siswa. Jenis 
penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Model yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah MTsN 3 Kampar yang terdiri dari i3 

isiswa ikelas iVII, i3 isiswa ikelas iVIII, i3 isiswa ikelas iIX dan siswa MAN 2 Kampar yang terdiri dari 3 
siswa kelas X, 3 Siswa kelas XI, serta 3 siswa kelas XII . Teknik pengumpulan data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah teknik non tes dengan instrumen berupa angket validasi dan angket 
praktikalitas. Teknis analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis 
deskriptif kualitatif yang digunakan untuk menganalisis data hasil review pakar. Kemudian  
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif untuk mendiskripsikan hasil uji angket validaditas dan 
angket praktikalitas. Hasil penelitian ini aplikasi Kamus Matematika yang valid dan praktis 
digunakan dalam proses pembelajaran matematika. 

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran, kamus matematika, media pembelajaran 
berbasis android,  ADDIE. 

PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu ilmu yang dipelajari di setiap tingkatan pendidikan, mulai dari 
tingkat dasar hingga ke perguruan tinggi. Hal tersebut bertujuan agar siswa meiliki kemampuan 
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis serta kreatif yang akan berdampak pada perkembangan 
pola pikir manusia. Hal ini menjadi salah satu bukti bahwa matematika penting bagi kehidupan 
manusia baik secara langsung dan tidak langsung. Selain hal tersebut, matematika merupakan 
bahasa simbol yang memiliki makna tersediri. Pernyataan tersebut selaras dengan standar isi 
untuk satuan dasar dan menengah yang mana salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah 
supaya siswa memiliki kemampuan mengomunikasikan gagasan dengan simbol, table, diagram, 
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah (Permendikbud  Nomor 22 tahun 
2016). Selaras dengan itu Suhendri (2011) mengatakan bahwa matematika merupakan ilmu 
tentang bilangan, bangun,  hubungan-hubungan konsep dan logika yang menggunakan bahasa 
lambing atau simbol yang menyelesaikan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari.  

Dari uraian diatas terlihat bahwa siswa perlu memahami makna dari simbol-simbol dalam 
matematika untuk meningkatkan hasil belajar matematis siswa,  karena matematika merupakan 
bahasa simbol yang memiliki arti tersendiri, jika siswa tidak tahu makna dari simbol tersebut maka 
siswa akan kesulitan untuk memahami maksud dari soal atau materi tersebut, sehingga siswa akan 
merasa kesusahan dalam pembelajaran matematika. Pentingnya hal tersebut ternyata tidak sejalan 
dengan hasil yang didapat oleh siswa di Indonesia, ini didasari dari penilitian yang dilakukan oleh 
Programme ifor iInternational iStudent iAssesment I (PISA). iUntuk ikemampuan imatematika isiswa iusia i15 

itahun iIndonesia iberada idi irangking i73 idari i79 inegara ipeserta (PISA, 2018) .  iHasil iitu ilebih iburuk idari 
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ipada ipenelitian iyang idilakukan ioleh iPISA ipada itahun i2015, idimana iIndonesia iberada idi irangking i62 

idari i70 inegara. iHasil ipenelitian iyang idilakukan ioleh iPISA iini iselaras idengan ihasil iwawancara ipeneliti 

idengan iguru iMTsN i3 iKampar idan iguru imatematika iMAN i2 iKampar, iyang imengatakan ihasil ibelajar i 

imatematis isiswa imasih itergolong irendah. iHal iini idikarenakan iguru ihanya imenggunakan 

ipembelajaran ikonvensional idimana iguru ihanya imemberikan idefenisi, icontoh isoal, iserta ibeberapa 

isoal ilatihan. 
Guru imemiliki iperan ipenting iuntuk imeningkatkan ikemampuan isiswa iserta imengembangkan 

ipotensi iyang iada ipada isiswa. iUntuk imerealisasikan ihal itersebut iguru ijuga iharus imengembangkan 

ipotensinya isehingga iada ipembaharuan-pembaharuan idalam ipembelajaran, iada ibeberapa iupaya iyang 

idapat idilakukan ioleh iguru isalah isatunya iadalah idengan imendesain ipembelajaran. iSalah isatu ihal iyang 

iberpengaruh idalam ipembelajaran iyang iefektif iadalah idesain ipembelajaran iyang idibuat isesuai idengan 

ikebutuhan isiswa idan idilakukan idemi itercapainya itujuan ipembelajaran (Rahmawati & Suhendri, 
2016). iDengan idemikian iguru iharus imampu iberinovasi iuntuk imenciptakan ipembelajaran iyang 

imenimbulkan iketertarikan isiswa idalam ipembelajaran imatematika isehingga ihasil ibelajar imatematika 

isiswa iakan ilebih ibaik. iSalah isatu iinovasi iyang ibisa idilakukan ioleh iguru iyaitu imenciptakan imedia 

ipembelajaran iberabsis iandroid, ikarena iandroid iatau ismartphone isaat iini isudah imendarah idaging ibagi 

imasyarakat ibegitu ijuga idengan isiswa, isetiap isiswa isudah imemiliki ismartphone. i 
 iSeiring idengan iperkembangan izaman imaka iilmu ipengetahuan idan iteknologi ikian 

iberkembang. iSmartphone isaat iini itidak ihanya isebatas ialat ikomunikasi isaya, itetapi ikerap idigunakan 

isebagai imedia idalam ipembelajaran. iPemanfaatan iteknologi ipada idasarnya idiharapkan iuntuk 

imemudahkan imanusia idalam ikehidupan isehari-hari itermasuk idalam ipembelajaran imatematika. 

iMenurut iPP inomor i74 itahun i2008 iyang imenyatakan ibahwa iguru isekurang-kurangnya imemiliki 

ikompetensi imenggunakan iteknologi ikomunikasi isecara ifungsional. iOleh ikarena iitu iguru iyang 

iprofesional itidak icukup ihanya isebatas imemiliki ikemampuan imembelajarkan isiswa isaja, iakan itetapi 

ijuga imengolah iinformasi idan ilingkungan isekitar iuntuk imenjadi ifasilitas ipembelajaran. iDari ihasil 

iwawancara ipeneliti idengan iguru idi iMTsN i3 iKampar idan iMAN i2 iKampar ibahwa isiswa 

idiperbolehkan imembawa ismartphone ike isekolah, iakan itetapi ikarena ibelum iadanya ipemanfaatan 

ismartphone idalam ipembelajaran imatematika, imaka iguru itidak imengizinkan isiswa imenggunakan 

ismartphone iketika ipembelajaran imatematika. iSecara iprosedural imengajar, iguru ihanya imemberikan 

imateri idi ipapan itulis, imemberikan icontoh idan ilatihan isoal, isehingga iguru itersebut imengakui ibahwa 

isiswa iterkadang itidak imemperhatikan ipenjelasan iguru isehingga ihasil ibelajarnya imenjadi irendah ihal 

iini idapat idilihat idari ihasil ipenilaian iharian i(PH) isiswa iyang idibawah iKKM. iSelain iitu imedia 

ipembelajaran iatau ialat iperaga iyang idigunakan ioleh iguru imasih iterbatas, idan ihanya imengandalkan 

imedia iatau ialat iperaga iyang idisediakan ioleh isekolah. Berdasarkan ipermasalahan itersebut ipeneliti 

itertarik imengembangkan imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid iyang ivalid idan ipraktis, 

iguna imeningkatkan ihasil ibelajar isiswa. 

METODE 

Penelitian iini imerupakan imenelitian ipenelitian iResearch iand iDevelopment i(R&D) ikarena ipada ipenelitian 

iini iakan imenghasilkan isebuah iproduk iberupa ibahan iajar imatematika iberbasis iandroid. IMenurut 
Sugiyono (2013)  ipenelitian iResearch iand iDevelopment i(R&D) iadalah imetode iyang idigunakan iuntuk 

imenghasilkan iproduk itertentu idan imenguji ikeefektifan iproduk itersebut. iPenelitian iini 

imenggunakan imodel iADDIE isebagai iberikut. i 
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Gambar i1. iDesain iPenelitian 

Adapun isekolah iyang imenjadi itempat ipenelitian iini iialah iMTsN i3 iKampar idan iMAN i2 

iKampar. iSubjek idalam ipenelitian iini iadalah isiswa ikelas iVII,VII, iIX iMTsN i3 iKampar idan isiswa ikelas 

iX, iXI, idan iXII iMAN i2 iKampar, idengan irincian isebagai iberikut: i3 isiswa ikelas iVII, i3 isiswa ikelas iVIII, i3 

isiswa ikelas iIX, i3 isiswa ikelas iX, i3 isiswa ikelas iXI, idan i3 isiswa ikelas iXII. iTeknik ipengumpulan idata iyang 

idigunakan ipada ipenelitian iini iadalah iangket. iTeknik iangket idigunakan iuntuk imendapatkan idata 

imengenai ivaliditas idan ipraktikalitas imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandorid. iSebelum 

idiujicobakan ikepada isiswa, imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid iini iterlebih idahulu 

idivalidasi ioleh i4 ivalidator iyang iterdiri idari i2 ivalidator iahli imateri, idan i2 ivalidator iahli itekonologi 

ipendidikan. iTeknik ianalisis idata iyang idigunakan iadalah iteknik ianalisis ideskriptif I kualitatif. iTeknik 

ianalisis ideskriptif ikualitatif idigunakan iuntuk imenganalisis ihasil ipenilaian idari ivalidator iahli imateri 

iserta iahli itampilan iberupa isaran imengenai imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandorid. i 
Untuk ianalisis iuji ivaliditas imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandorid imenggunakan 

ikriteria isebagai iberikut (Riduwan, 2011) i 

Tabel i1. iKriteria iHasil iUji iValiditas iMedia iPembelajaran iMatematika iBerbasis iAndroid 

Persentase iKeidealan i(%) Kriteria 

 

Sangat iValid 

 

Valid 

 

Cukup iValid 

 

Kurang iValid 

 

Tidak iValid 

    Sumber: idiadaptasi idari iRiduwan i(2011) 

Sedangkan iuji ipraktikalitas, ikomponen iyang idinilai imeliputi ikemudahan ipenggunaan, idaya 

itarik, idan iefisiensi, idimana ipenilaiannya imenggunakan ikriteria iberikut iini: 
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Tabel i2. iKriteria iHasil iUji iPraktikalitas iMedia iPembelajaran iMatematika iBerbasis iAndroid 

Persentase iKeidealan i(%) Kriteria 

 

Sangat iPraktis 

 

Praktis 

 

Cukup iPraktis 

 

Kurang iPraktis 

 

Tidak iPraktis 

     Sumber: idiadaptasi idari iRiduwan i(2011) 

HASIL IDAN IPEMBAHASAN 

Hasil ipenelitian iini isesuai idengan imodel ipengembangan iyang idigunakan ipeneliti iyaitu imodel 

iADDIE iyang iterdiri idari iAnalysis i(Analisis), iDesign i(Desain), iDevelopment i(Pengembangan), 

iImplementation i(Penerapan), idan iEvaluation i(Evaluasi) iyang idimodifikasi ioleh ipeneliti. iBerikut itahap-
tahap idalam ipengembangan imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid isesuai idengan imodel 

iADDIE. 

Hasil 

Analisis i(Analysis) 

Pada ilangkah ianalisis iterdiri iatas idua itahap, iyaitu ianalisis ikinerja i(performanse ianalysis) idan 

ianalisis ikebutuhan i(need ianalysis). iAnalisis ikinerja idilakukan iagar imengetahui idan imengklarifikasi 

iapakah imasalah ikinerja iyang idihadapi imemerlukan isolusi iberupa ipenyelenggaraan iprogram iatau 

iperbaikan imanajemen. iAdapun ipermasalahan iyang idihadapi idalam ipenelitian iini iadalah iterbatasnya 

iketersediaan imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid isehingga idiperlukan ipengembangan 

imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid. iAnalisis ikebutuhan imerupakan ilangkah iyang 

idiperlukan iuntuk imenentukan ikemampuan iatau ikompetensi iyang iperlu idipelajari ioleh isiswa. 

iTahapan ianalisis ikebutuhan iyang idilakukan iyaitu imelihat iapa ikebutuhan iuntuk imenunjang 

ipembelajaran imatematika isiswa. i 

Perancangan i(Design) 

Tahap iperencanaan imerupakan itahapan iuntuk imerancang imedia ipembelajaran imatematika 

iberbasis iandroid iserta ikomponen-komponen iapa isaja iyang itermasuk idi idalamnya, iyang imana 

ikomponen-komponen itersebut iharus iada idi idalam ikisi-kisi iangket ipenilaian iyang iakan idigunakan 

isebagai iacuan ipembuatan iinstrumen ipenilaian imedia ipembelajaran imatematika inantinya. iLangkah 

iselanjutnya iadalah ipembuatan iflowchart imedia iyang idigunakan iuntuk imenyusun ikerangka imedia 

ipembelajaran iberbasis iandroid, iserta istoryboard iyang idigunakan iuntuk imenjelaskan imengenai itata iletak 

itampilan imedia iyang idilengkapi idengan ipenjelasan iyang idiperlukan. iSetelah ipembuatan iflowchart idan 

istoryboard, ilangkah iselanjutnya iadalah ipenyusunan iinstrumen ipenilaian. iInstrumen ipenilaian iyang 

ipeneliti igunakan ipada ipenelitian iini iadalah ilembar ivalidasi iangket, ilembar  ivalidasi iahli imateri idan 

imedia, idan ilembar ipraktikalitas. iInstrumen-instrumen itersebut idivalidasi ioleh ipara iahli ihingga 

idinyatakan ivalid iatau ilayak idigunakan. 

Pengembangan i(Development) 

Berikut iadalah ibeberapa iscreenshot imedia ipembelajaran iyang ipeneliti ikembangkan. 
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Gambar i2. iHalaman iawal               Gambar i3. iTampilan imenu iawal 

 

 
 

Gambar i4. iTampilan idaftar inotasi imatematika   Gambar i5. iTampilan idaftar irumus imatematika 
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Gambar 6.  Tampilan isi rumus   Gambar 7. Tampilan contoh soal 

Setelah imedia ipembelajaran imatematika iselesai idibuat, iselanjutnya idivalidasi ioleh ivalidator 

iahli imateri idan iahli imedia. iHasil ivalidasi iahli imateri iterhadap imedia ipembelajaran iberbasis iandroid 

idapat idilihat ipada iTabel i3. 

Tabel i3. iHasil iValidasi iAhli iMateri iPembelajaran 

No. 
Aspek iPenilaian iValiditas iMedia 
iPembelajaran iBerbasi iAndroid 

Nilai iValiditas Kriteria 

1 Isi iMateri 96,67% Sangat iValid 
2 Kurikulum 100% Sangat iValid 
3 Kebahasaan 85% Sangat iValid 
4 Kegunaan 80% Sangat iValid 

          Rata-rata 91,43% Sangat iValid 

 
Berdasarkan iTabel i3 idisimpulkan ibahwa imateri iyang iada ipada imedia ipembelajaran 

imatematika imemiliki inilai ivalidasi isebesar i91,43% idengan ikategori isangat ivalid, idengan isyarat 

imelakukan isedikit iperbaikan isesuai isaran idari ivalidator. 
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Hasil ivalidasi iahli iteknologi iterhadap imedia ipembelajaran iberbasis iandroid idapat idilihat ipada 

iTabel i4. 

Tabel i4. iHasil iValidasi iAhli iMedia 

No. 
Aspek iPenelian iMedia iPembelajaran 

iMatematika iBerbasis iAndroid 
Nilai iValiditas Kriteria 

1 Tampilan iInterface 86% Sangat iValid 
2 Perangkat iLunak 98% Sangat iValid 

Rata-rata 92% Sangat iValid 

 
Berdasarkan iTabel i4, idapat idilihat ibahwa ipersentase ikseluruhan idari ipenilaian ioleh iahli 

iteknologi iadalah isangat ivalid idengan ipersentase i92%, isehingga itidak idilakukan irevisi. iAkan itetapi 

isaran iyang idisampaikan ivalidator imenjadi ibahan iperbaikan idalam ipenyempurnaan imedia 

ipembelajaran iberbasi iandroid iini. 

Implementasi i(Implementation) 

Produk iyang itelah idinyatakan ivalid idiujicobakan ikepada ikelompok ikecil idengan imemberikan 

iaplikasi i“Kamus iMatematika” ikepada isiswa. iJumlah iresponden iyang ipeneliti iambil isebanyak i i18 isiswa 

iuntuk imencari ipraktikalitas ikelompok ikecil. iHasil ipenilaian ipada iuji icoba ikelompok ikecil isecara igaris 

ibesar idapat idilihat ipada iTabel i5. 

Tabel i5. iHasil iUji iPraktikalitas iKelompok iKecil 

No. Aspek iPraktikalitas Nilai iPraktikalitas Kriteria 

1 Minat iBelajar 86,30% Sangat iPraktis 
2 Kemudahan iPemahaman 92,78% Sangat iPraktis 
3 Penyajian iMedia 92,22% Sangat iPraktis 

Rata-rata 90,14% Sangat iPraktis 

 
Berdasarkan iTabel i5 idapat idilihat ibahwa ipersentase ikeseluruhan idari ipenilaian idalam iuji 

ikepraktisan ikelompok ikecil iadalah isangat ipraktis idengan ipersentase i90,14%. 

Evaluasi i(Evaluation) 

Tahap ievaluasi idilakukan isetelah imelakukan ivalidasi idan iuji icoba ilapangan. iMedia 

ipembelajaran iberbasis iandroid iuntuk isiswa iSMP/MTs idan iSMA/MA isudah idinyatakan ivalid ioleh iahli 

imateri ipembelajaran idan iahli imedia. iKemudian, ipada itahap iuji icoba idiperoleh ihasil iyang ipraktis. 

iPeneliti itelah imelakukan ievaluasi iterhadap imedia ipembelajaran iberbasis iandroid iuntuk isiswa 

iSMP/MTs idan iSMA/MA isesuai isaran idengan isaran ivalidator idan isiswa. iPada ipenelitian iini itidak 

idilakukan iuji iefektivitas ikarena ipenelitian iini ihanya imengambil ikelompok ikecil iyang idisebabkan ioleh 

iketerbatasan. 

Pembahasan 

Produk iyang idihasilkan idalam ipenelitian iini iberupa iaplikasi iyang iberbasis iandroid. iSehingga 

imemiliki ikelebihan ibisa idigunakan idimanapun idan ikapanpun. iMedia ipembelajaran iini imasuk 

ikedalam imedia ipembelajaran iberbasis imobile ilearning, ikarena imenurut (O’Malley dkk., 2003), imedia 

ipembelajaran imobile ilearning iadalah isuatu ipembelajaran i iyang itidak idiam ipada isatu itempat iatau ikegiatan 

ipembelajaran iyang iterjadi iketika ipembelajar imemanfaatkan iperangkat iteknologi ibergerak. iSelain iitu 

imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid iini imemiliki ikelebihan idari iaplikasi isejenisnya iyang 

iberada idi ipasaran, iyaitu imemiliki ikumpulan inotasi-notasi iyang idilengkapi idengan iaudio, iserta 

imemiliki imenu ipencarian. 
Hasil ipenelitian imenunjukkan ibahwa ihasil iuji ivaliditas imateri idan iuji ivaliditas imedia iberada 

ipada irentang i80%-100%, iyang iberarti imedia ipembelajaran iberbasis iandroid idinyatakan isangat ivalid. 
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iBerdasarkan ihasil iuji ipraktikalitas ipada ikelompok ikecil, imedia ipembelajaran iberbasis iandroid iberada 

ipada irentang i80%-100% idengan idemikian imedia ipembelajaran iberbasis iandroid idinyatakan isangat 

ipraktis. 
Media iyang idigunakan iuntuk ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid iini idapat imenjadi 

ifasilitas ibagi iguru imaupun isiswa iuntuk imelakukan ipembelajaran isecara imandiri. iHasil ipenelitian iini 

isejalan idengan Komariah, dkk (2018), iBatubara (2018), i iserta i Apsari & Rizki (2018) yang 
menghasilkan imedia ipembelajaran iberbasis iandroid iyang ivalid idan ipraktis iserta idapat imendukung 

isiswa ibelajar isecara imandiri imaupun iuntuk ipembelajaran idi isekolah. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan ihasil ipenelitian iyang itelah ipeneliti iuraikan, imaka idapat idisimpulkan ibahwa: i1) imedia 

ipembelajaran iberbasis iandroid idinyatakan ivalid; i2) imedia ipembelajaran iberbasis iandroid ipraktis. 

iDengan idemikian imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iandroid iyang idikembangkan idapat 

idigunakan ioleh iguru imaupun isiswa isebagai ipembelajaran idi isekolah iataupun ipembelajaran isecara 

imandiri idi irumah. 
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