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This study aims to develop an android-based learning class XI mathematics 
learning media to support the mathematics learning process both online and face-
to-face.  This research type was Research and Development (R&D). The steps of 
the development procedure including: the design stage, the production stage, and 
the evaluation stage.  The subjects in this study were validated in the early stages 
by experts (design experts, media experts, and subject matter expert).  Then 
proceed with individual-scale product trials, small group-scale trials and field 
trials.  Data collection techniques in this study used a questionnaire.  
Questionnaires are used to obtain information and data to measure the feasibility 
of the resulting product.  Based on the assessments made by experts, the average 
percentages were: design experts (79.17), media experts (80.09), subject matter 
experts (82.09).  So, from the overall average value, it can be concluded that on 
the validation the experts get the eligibility criteria ”Good”.  Based on the results 
of field trials, the percentages obtained are: individual scale (82.33) small scale 
(82.44), large scale (82.91).  So, it can be concluded that the overall average value 
of the percentage of field trials on the respondents obtained the eligibility criteria 
of ”Very Good”.  In other words, the media developed in this study was 
considered feasible and very good for use in learning mathematics. 
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1. PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 yang melanda dunia saat ini 
memberikan banyak dampak terhadap proses pembelajaran 
disekolah, proses pembelajaran yang sediakala dilakukan 
dengan model tatap muka harus dilakukan secara daring. 
Berdasarkan laporan ABC News 7 Maret 2020, penutupan 
sekolah dan perguruan tinggi terjadi di lebih dari puluhan 
negara karena pandemi Covid-19 [1].Penutupan lembaga 
pendidikan pra sekolah, pendidikan dasar sampai jenjang 
perguruan tinggi akibat pandemi Covid-19 memiliki 
pengaruh yang besar dalam proses pembelajaran dan 
kurikulum pendidikan [2]. 

 Matematika merupakan salah satu mata pelajaran 
yang memiliki peran penting dalam kehidupan peserta didik 
baik di dalam lingkungan  sekolah maupun di luar 
lingkungan sekolah. Oleh karena itu proses pembelajaran 
matematika memiliki jumlah jam belajar lebih banyak 
dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain, namun 
adanya pandemi covid-19 ini guru dituntut untuk leih 
kreatif dan inovatif dalam menyampaikan pembelajaran 
secara daring. Guru yang kreatif adalah guru yang mampu 
memanfaatkan objek apa saja dan mengembangkan 
kemampuan di bidang teknologi yang terbaru sehingga 
mewujudkan  proses belajar mengajar yang menarik [3]. 
Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran yang 
menarik untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik 
[4], misalnya dengan menggunakan media pembelajaran 
berbasis Android yang dapat digunakan kapan saja dan di 
mana saja.  

Dengan adanya media pembelajaran dapat 
membangkitkan motivasi belajar peserta didik serta 
memungkinkan peserta didik dapat belajar mandiri sesuai 
dengan kemampuan dimanapun dan kapanpun [5]. Namun, 
pemanfataan perkembangan teknologi yang sangat pesat ini 
tampak belum dimanfaatkan secara maksimal dalam proses 
pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan fenomena yang 
terjadi di sekolah adalah proses pembelajaran daring yang 
dilakukan saat ini hanya menggunakan E-Learning  seperti 
Google Classroom yang mana proses pembelajaran tersebut 
kurang menarik bagi peserta didik khususwa peserta didik 
tingkat SMA.  

Berdasarkan paparan diatas perlu adanya media 
pembelajaran matematika kelas XI berbasis android. Media 
pembelajaran ini dapat digunakan oleh pendidik dan peserta 
didik baik saat pembelajaran tatap muka maupun daring. 
Selain itu aplikasi ini mendorong siswa untuk 
memanfaatkan android kearah yang lebih positif tidak 
hanya digunakan untuk berkomunikasi atau mengakses 
media sosial namun juga dapat digunakan untuk media 
pembelajaran. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Penelitian Terdahulu 
 
Penelitian yang dilakukan Kuswanto dan Radiansah 

yang membahas tentang Media Pembelajaran Berbasis 
Android pada Mata Pelajaran Sistem Operasi Jaringan 
Kelas XI. Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian pengembangan dengan tahapan perancangan, 
produksi, evaluasi, dan menganalisis data dengan 

persentase. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berbasis android yang dikembangkan pada 
mata pelajaran Sistem Operasi Jaringan kelas XI sudah 
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 
beberapa tahapan uji coba, media pembelajaran 
dikategorikan valid dengan tingkat kelayakan sebesar 82% 
dengan kriteria baik.  

Penelitian yang dilakukan oleh Abdurarahman, 
Syazali, dan Farida  yang membahas tentang 
Pengembangan Media Android dalam Pembelajaran 
Matematika. Metode penelitian yang digunakan adalah 
R&D (penelitian dan pengembangan). Prosedur yang 
digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 
prosdur 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 mengasilkan sebuah media 
pembelajaran berbasis android  yang telah dinyatakan valid 
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 
matematika oleh 3 orang ahli materi dengan skor rata-rata 
3,67 (Layak) dan 2 orang ahli media dengan perolehan skor 
rata-rata 3,59 (Layak) dengan masing-masing sekor 
maksimal kelayakan adalah 4.  

 

2.2 Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima pesan [6][7]. Dalam hal ini adalah proses 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 
perhatian siswa sehingga proses belajar dapat terjalin [6]. 

2.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut 
[8]: 

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 
verbalistis (tahu kata-katanya tetapi tidak tahu 
maksudnya)  

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu daya indra. 
3. Dengan menggunakan media pembelajaran yang 

tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif 
iswa.  

4. Dapat menimbulkan persepsi yang sama terhadap 
suatu masalah. 

 
2.4 Android 

Android merupakan perangkat bergerak pada sistem 
operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux [9]. 
Android merupakan OS (operating system) Mobile yang 
tumbuh ditengah OS lainnya yang berkembang dewasa ini. 
Akan tetapi, OS yang ada ini berjalan dengan 
memprioritaskan aplikasi inti yang dibangun sendiri tanpa 
melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga 
[10]. Android merupakan sebuah perangkat yang digunakan 
dalam telepon seluler yang sering di sebut smartphone 
untuk menjalankan aplikasi-aplikasi tertentu.  
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3. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah R&D (Penelitian dan Pengembangan). Penelitian 
ini merupakan penelitian yang berorientasi untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang 
digunakan dalam pendidikan [11]. Pengembangan model 
pembelajaran berbasis android ini menggunakan model 
prosedural yaitu model yang bersifat deskriptif, 
menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti [12]. 
Langkah-langkah prosedur pengembangan meliputi: tahap 
perancangan, tahap produksi, dan tahap evaluasi [13] 

Subjek dalam penelitian ini pada tahap awal dilakukan 
validasi oleh expert (ahli desain, ahli media, dan ahli 
materi). Kemudian dilanjutkan dengan uji coba produk 
skala perorangan, uji coba skala kelompok kecil dan uji 
coba lapangan. Teknik pengumpulan data dalam penelitian 
ini menggunakan angket. Angket digunakan untuk 
memperoleh informasi serta data untuk mengukur 
kelayakan produk yang dihasilkan.  

 
 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian  
 

Berdasarkanlangkah-langkah pengembangan yang 
telah ditentukan, dihasilkan rancangan, produksi dan 
evaluasi sebagai berikut:  

a. Tahap perancangan: pada tahap ini diperoleh hasil 
analisis kebutuhan berupa materi dan silabus mata 
pelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang 
sedang berlaku saat ini. Lalu dilanjutkan dengan 
penyusunan naska (storyboard). 

b. Tahap produksi : pada tahap ini media yang 
dikembangkan berupa media audiovisual yaitu 
penggabungan antara teks, suara, gambar, dan 
animasi. 

c. Tahap evaluasi: pada tahap ini evaluasi dilakukan 
oleh paramaster yang terdiri dari evaluasi ahli, 
kemudian dilanjutkan dengan uji coba lapangan.  

 
Hasil akhir dalam penelitian ini adalah Aplikasi media 

pembelajaran berbasis android yang digunakan sebagai 
media pembelajaran matematika kelas XI. Aplikasi ini 
terdiri dari halaman-halaman yang saling terhubung, 
adapun tampilannya adalah sebagai berikut:  

 

 
 

Gambar 1. Tampilan Utama 
 

Gambar 1 merupakan halaman yang berisi tombol-
tombol yang berfungsi untuk mempermudah pengguna 
untuk mengakses tampilan yang diinginkan. Tombol-
tombol yang berisi pada tampilan utama tersebut antaralain 
Profil, Kompetensi, Pretes, Materi, dan Evaluasi. 

 

 
 

Gambar 2. Tampilan Profil  
 
Gambar 2 merupakan halaman yang berisi biodata 

pribadi pengembang.  
 
 

 
 

Gambar 3. Kompetensi  
 
Gambar 3 merupakan halaman kompetensi. Halaman 

ini berisi informasi mengenaik kompetensi dasar yang akan 
dibuat. Isi dalam kompetensi ini telah disesuaikan dengan 
silabus pembelajaran matematika yang sedang digunakan 
saat ini.  

 
 

 
 

Gambar 4. Tampilan Pretes 
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Gambar 4 merupakan halaman pretes yang mana 
halaman ini berisi latihan soal yang bertujuan untuk 
mengukur kemampuan awal peserta didik sebelum memulai 
pembelajaran. Soal pada halaman ini telah disesuaikan 
dengan materi yang akan di bahas pada proses 
pembelajaran dan berupa soal pilihan ganda.  

 

 
 

Gambar 5. Tampilan Materi 
 
Gambar 5 merupakan halaman materi. Halaman materi 

ini berisi materi yang telah disesuaikan dengan KD yang 
terdapat di kompetensi, selain itu pada halaman materi ini 
juga berisi contoh soal serta pembahasan yang akan 
memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran.  

 
 

 
 

Gambar 6. Tampilan Evaluasi 
 
Gambar 6 merupakan halaman evaluasi yang berisi 

soal-soal yang digunakan untuk mengukur kemampuan 
siswa. Soal pada media pembelajaran ini berupa soal 
pilihan ganda.  

 
 

4.2 Pembahasan  
Berdasarkan tahapan yang telah dilakukan dalam 

pembuatan media pembelajaran berbasis  android ini, dapat 
dikatakan bahwa media pembelajaran ini dikembangkan 
sesuai dengan kurikulum mata pelajaran matematika kelas 
XI. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android 
ini telah melalui tahapan evaluasi paramaster yang diawali 
dengan para ahli. Hasil Validasi atau penilaian yang 
dilakukan oleh para ahli adalah sebagai berikut.  

 
 
 

Tabel 1. Hasil penilaian oleh ahli desain 
Indikator Nilai 
Ke-1 78 
Ke-2 77 
Ke-3 78 
Ke-4 78 
Ke-5 81 
Ke-6 82 
Ke-7 85 
Ke-8 74 
Ke-9 80 
Ke-10 79 
Ke-11 78 
Ke-12 80 
Total Nilai Jawaban 950 
Jumlah Indikator Pertanyaan  12 
Rata-Rata 79.17 

 
Berdasarkan tabel diatas, rata-rata hasil penilaian ahli 

desain adalah 79,17. berdasarkan tabel skala kelayakan nilai 
77,50 berada pada interval 75% - 89% dengan kategori 
”Baik”.  

 
 

Tabel 2. Hasil penilaian oleh ahli media 
Indikator Nilai 
Ke-1 80 
Ke-2 84 
Ke-3 78 
Ke-4 77 
Ke-5 83 
Ke-6 83 
Ke-7 77 
Ke-8 78 
Ke-9 82 
Ke-10 80 
Ke-11 79 
Total Nilai Jawaban 881 
JumlahIndikatorPertanyaan 11 
Rata-Rata 80.09 

 
Berdasarkan tabel diatas, rata-rata hasil penilaian ahli 

media adalah 80,09. berdasarkan tabel skala kelayakan nilai 
78,73 berada pada interval 75% - 89% dengan kategori 
”Baik”. 
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Tabel 3. Hasil penilaian oleh ahli materi 
Indikator Nilai 
Ke-1 83 
Ke-2 84 
Ke-3 80 
Ke-4 80 
Ke-5 83 
Ke-6 83 
Ke-7 82 
Ke-8 82 
Ke-9 82 
Ke-10 80 
Ke-11 84 
Total Nilai Jawaban 903 
JumlahIndikatorPertanyaan 11 
Rata-Rata 82.09 

 
Berdasarkan tabel diatas, rata-rata hasil penilaian ahli 

materi adalah 82,09. Berdasarkan tabel skala kelayakan, 
nilai 82,09 berada pada interval 75% - 89% dengan kategori 
”Baik”  

 
Tabel 4. Hasil Uji Coba Lapangan 

No Uji Kelayakan Persentase Ket 
1 Perorangan  82,33 Baik Sekali 
2 Skala Kecil  82,44 Baik Sekali 
3 Skala Besar  82,91 Baik Sekali 

 
Berdasarkan tabel diatas, persentase rata-rata hasil uji 

coba lapangan skala perorangan adalah 82,33, skala kecil 
82,44, dan skala besar 82,09. Jadi, secara keseluruhan nilai 
rata-rata persentase pada responden memperoleh kriteria 
kelayakan ”Baik Sekali”. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang 

pengembangan media pembelajaran berbasis android yang 
melalui beberapa tahap yaitu tahap uji coba ahli dan tahap 
uji coba lapangan. Maka diperoleh hasil evaluasi ahli 
pramaster yang dilakukan oleh ahli desain diperoleh 
persentase sebesar 78,17 dengan predikat baik, evaluasi ahli 
media diperoleh persentase 80,09 dengan predikat baik, dan 
ahli materi diperoleh persentase 82,09 dengan predikat 
baik. Jadi keseluruhan nilai rata-rata persentase pada 
validasi ahli diperoleh kriteria kelayakan Baik.  

Setelah dilakukan uji kelayakan para ahli dilanjutkan 
dengan uji coba lapangan dengan uji coba perorangan 
diperoleh persentase 82,33 dengan predikat baik sekali, uji 
coba skala kecil diperoleh persentase 82,44 dengan predikat 
baik sekali, dan uji coba skala besar diperoleh persentase 
82,91 dengan predikat baik sekali. Jadi, secara keseluruhan 
nilai rata-rata persentase uji kelayakan lapangan 
memperoleh kriteria kelayakan Baik Sekali.  

Berdasarkan hasil uji coba oleh ahli dan responden 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika 
kelas XI berbasis android ini layak untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran.  

 
5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelian yang telah dilakukan, 
peneliti memberi saran kepada peneliti selanjutnya agar 
dikembangkan dengan materi yang lebih luas dan lebih 
menarik lagi. Hal ini bertujuan agar peserta didik lebih 
termotivasi dan menambah minat belajar siswa pada mata 
pelajaran matematika. Selain itu media pembelajaran 
berbasis android ini masih jauh dari kata sempurna 
sehingga untuk peneliti berikutnya diharapkan dapat 
dikembangkan dengan lebih baik. 
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