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Abstrak

Kesulitan peserta didik dalam pembelajaran matematika dilandasi materi pembelajaran matematika yang bersifat
abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis android
menggunakan model model Problem Based Learning berbantuan Smart Apps Creator 3 pada materi barisan dan deret
aritmatika.Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE. Prosedur pengembangan ADDIE meliputi 5 tahapan yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Produk awal divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media kemudian dilakukan revisi. Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti yaitu dengan
menggunakan metode angket dan instrument tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media pembelajaran
berbasis android menggunakan Model Problem Based Learning berdasarkan hasil rata-rata penilaian ahli media dan
materi yakni diperoleh masing-masing sebesar 93,7% dan 94% dinyatakan sangat valid. Berdasarkan uraian tersebut
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android menggunakan Model Problem Based Learning
dinyatakan sangat valid.

Kata kunci: Android, Smart Apps Creator, Media Pembelajaran, Model Problem Based Learning

Abstract

Students' difficulties in learning mathematics are based on abstract mathematics learning materials. This study aims
to determine the validity of the development of android-based learning media using Problem Based Learning models
assisted by Smart Apps Creator 3 on arithmetic sequences and series material. The method used in this study is R&D
using the ADDIE development model. The ADDIE development procedure includes 5 stages, namely: Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation. The initial product was validated by material experts and media
experts and then revised. The data collection technique used by the researcher was by using a questionnaire method
and test instruments. The results of the study showed that the android-based learning media product using the
Problem Based Learning Model based on the average results of the assessment of media and material experts, namely
93.7% and 94% respectively, was declared very valid. Based on this description, it can be concluded that the android-
based learning media using the Problem Based Learning Model is declared very valid.

Keywords: Android, Learning Media, Problem Based Learning Model, Smart Apps Creator

PENDAHULUAN

Matematika ialah ilmu yang abstrak yang membuat peserta didik kebingungan serta
didukung dengan pengalaman yang tidak menyenangkan pada saat belajar matematika sehingga
membuat peserta didik takut untuk mempelajari materi (Mulyana et al., 2022). Matematika
sebagai disiplin ilmu yang bersifat universal dapat menjadi landasan bagi kemajuan ilmu
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pengetahuan dan teknologi, sekaligus berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis
dan analitis dalam menyelesaikan permasalahan yang dialami (Elisyah et al., 2024). Salah satu
materi matematika adalah barisan dan deret arimatika. Pembelajaran matematika sering kali
membuat peserta didik mengalami kesulitan sehingga peserta didik tidak memahami materi dan
membuat pembelajaran matematika menakutkan. Kesulitan yang peserta didik alami yakni
berkaitan dengan menyelesaikan soal cerita materi barisan dan deret aritmatika yaitu kesulitan
memahami konsep, kesulitan menggunakan data, kesulitan interpretasi bahasa, kesulitan teknis,
dan kesulitan penarikan kesimpulan (Sari et al., 2020). Masfiah & Putri, (2019) mengungkapkan
bahwa motivasi belajar yang rendah diakibatkan karena peserta didik bermain game online
sehingga waktu belajar peserta didik, dan cara peserta didik berkomunikasi dengan keluarga
terganggu karena bermain game online. Penggunaan media pembelajaran sangat efektif dalam
menarik minat belajar peserta didik (Alawiyah et al., 2025). Media pembelajaran yang digunakan
yakni media pembelajaran berbasis android.

Muhibullah (2022) menyebutkan salah satu hasil perkembangan teknologidan informasi
adalah penggunaan teknologi android yang umum digunakan dari berbagai usia mulai dari orang
dewasa, pelajar maupun anak-anak. Smartphone yang menggunakan sistem operasi android telah
menjadi bagian yang penting dalam kehidupan. Android sendiri ialah salah satu platform mobile
yang berkembang dengan cepat dan signifikan dibandingkan dengan sistem operasi lain yang
tengah berkembang masa ini. Efrain et al., (2021) menyatakan bahwa selain berfungsi sebagai alat
komunikasi, smartphone memiliki beragam manfaat lainnya. Salah satunya adalah sebagai media
yang membantu proses pembelajaran, dimana smartphone dapat digunakan untuk mencari
informasi terbaru serta menggali lebih dalam mengenai materi pembelajaran. Dengan demikian
Peserta didik lebih sukamenghabiskan waktu untuk bermain smartphone dari pada menggunakan
waktu untuk belajar baik di sekolah maupun di rumah, padahal media smartphone dapat juga
dimanfaatkan sebagai media untuk belajar (Muhibullah, 2022).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada bulan September 2023 sampai bulan
Desember 2023 di SMAN 2 Lhokseumawe pada saat kegiatan KMM banyak peserta didik
menggunakan smartphone hanya untuk jejaring sosial dan bermain Game. Hal ini membuat
terganggunya proses pembelajaran, sehingga motivasi peserta didik dalam belajar sangatlah
rendah. Proses pembelajaran tersebut sangat berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar
peserta didik karena tidak semua peserta didik merasa nyaman dan tertarik untuk belajar
(Rubianto, 2020).

Perkembangan teknologi di era digital saat ini telah menyentuh berbagai aspek, tidak
terkecuali dalam dunia pendidikan, bahkan hingga ke level sekolah dasar. (Hidayat et al., 2021).
Media dalam konteks komunikasi adalah suatu komponen strategi pembelajaran yang menjadi
wadah pesan dan distributor yang disampaikan kepada penerima materi yang ingin disampaikan
dalam proses pembelajaran supaya tercapainya pesan pembelajaran (Hasan et al., 2021).
Teknologi berperan dalam mendukung penyampaian materi ajar sekaligus menjadi media interaksi
anatara guru dan peserta didik kegiatan pembelajaran. Salah satu langkah yang dapat diambil
untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan memanfaatkan kemajuan teknologi, seperti
menciptakan media pembelajaran yang inovatif. Hal ini bertujuan untuk menciptakan proses
pembelajaran yang memiliki makna dan relevansi bagi Peserta didik. Berdasarkan penelitian oleh
Rubianto, (2020) penggunaan mobile learning memiliki potensi untuk mendukung proses
pembelajaran dan memberikan fleksibilitas dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini dapat
menciptakan minat belajar yang lebih tinggi bagi para peserta didik (Khotimah et al., 2024).

230



% ISSN 2798-8791 (Online)

\. ; ,%\\, Jurnal Pendidikan Matematika Malikussaleh </

universitas
Malikuossaleh

—T \* .'. ‘ /
Volume 5, Nomor 2, 2025

Kecanggihan teknologi juga dapat menarik siswa untuk bersemangat mengikuti pembelajaran
(Fajria et al., 2024). Selain pemanfaatan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran
diperlukan model pembelajaran sehingga pembelajaran lebih bermakna.

Salah satu model pembelajaran yang kontekstual dan menciptakan pembelajaran lebih
menarik dan bermakna adalah model Problem Based Learning (PBL). PBL merupakan model
pembelajaran yang membuat suasana pembelajaran yang diarahkan untuk pemecahan
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan menerapkan model Problem Based Learning
dalam pembelajaran diharapkan Peserta didik dapat dengan mudah memahami materi
pembelajaran matematika karena materi karena berorientasi pada masalah (Hidayat et al., 2021).
Berdasarkan paparan di atas maka dilakukan pengembangan media pembelajaran android
berbantuan smart apps creator 3 menggunakan model PBL pada materi barisan dan deret
aritmatika.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu. Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan
media ini adalah model ADDIE. Telah di sebutkan oleh Sugiyono, (2020) model pengembangan
ADDIE memiliki lima tahapan yakni, analisis (analysis), desain (design), pengembangan
(development),implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Pada penelitian ini hanya
menggunakan 3 tahap yaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan(development).

Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian di laksanakan pada bulan mei tahun 2024. Penelitian ini dilaksanakan di di SMAN
2 Lhokseumawve.

Subjek/ Objek Penelitian

Subjek penelitian pada pengembangan media pembelajaran berbantuan smart apps creator3
dengan model problem based learning pada materi barisan dan deret artimatika di SMAN 2
Lhokseumawe dengan mengambil 2 ahli materi yaitu dosen dan guru, 2 ahli media yaitu
dosen dan guru sebagai ahli validator.

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan ADDIE meliputi 3 tahapan yaitu, (1) Tahap analisis (Analysis)
pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi mengenai persoalan-persoalan dalam kegiatan
pembelajaran dan melakukan analisis kebutuhan pada produk yang akan dikembangkan berupa
media pembelajaran matematika interaktif dengan menganalisa kondisi dan permasalahan yang
sering dialami guru dan dialami peserta didik dalam proses pembelajaran; (2) Tahap desain
(Design) Langkah mendesain produkini dilakukan dengan cara mempersiapkan perangkat
lunak yang dibutuhkan yaitu dengan menginstall software smart apps creator di laptop dan
membuat desain produk sesuai kebutuhan Peserta didik. Selanjutnya yang dilakukan yaitu menulis
stroryboard dan desain layout untuk media pembelajaran; (3) Pengembangan (Development)
langkah yang dilakukan yaitu mulai merakit media pembelajaran berbasis aplikasi android dengan
menggabungkan karakter, background, menyusun materi, latihan soal, game, gambar animasi,
efek suara dan suara latar. Setelah media pembelajaran siap di desain media di validkan dengan
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melakukan uji validasi kepada ahli media dan ahli materi, serta diuji coba kepada 9 peserta didik
untuk melihat kevalidan media pembelajaran.

Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan Data

Data yang diperoleh oleh peneliti berupa data kauntitatif dan kualitatif. Data kualitatif
diperoleh melalui komentar dan saran oleh validator yang dideskripsikan. Hasil analisis validasi
dari ahli media dan ahli materi merupakan komentar dan saran yang digunakan sebagai panduan
dalam memperbaiki media yang telah rancang oleh peneliti. Kuantitatif diperolen melalui skor
yang dihasilkan perhitungan nilai rata-rata dari angket yang berupa skala likert terhadap media
pembelajaran berbasis android berbantuan Smart Apps Creator 3 menggunakan model Problem
Based Learning pada materi barisan dan deret aritmatika.

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti yaitu dengan menggunakan metode
angket dan instrument tes. Metode angket dimanfaatkan untuk menilai media pembelajaran
berbasis android yang telah dibuat. Angket ini ditujukan untuk ahli media, ahli materi, dan peserta
didik SMA/MA. Angket untuk ahli media dan ahli materi ditujukan untuk mengetahui tingkat
kevalidan media dan kesesuaian materi.

Penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket yang dirancang oleh peneliti
berdasarkan teori yang digunakan, kemudian dikembangkan menjadi Kisi-kisi instrumen.
Selanjutnya angket akan diberika kepada ahli media dan ahli materi dengan masing-masing terdiri
dari dua ahli. Angket yang telah diisi oleh ahli digunakan untuk mengui validitas media
pembelajaran yang telah dikembangkan.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data sangat diperlukan dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian ini teknik
analisis data yang digunakan adalah analisis kelayakan (validasi). Analisis data validasi ahli
diperoleh dari angket yang terkait dengan kelayakan isi media pembelajaran berbasis android dan
penggunaan media pembelajaran berbasis android.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, berhasil dikembangkan sebuah media pembelajaran berbasisandroid
dengan bantuan smart apps creator 3 menggunakan model pembelajaran problem based learning
pada materi barisan dan deret aritmatika. Aplikasi tersebut memiliki tampilan yang menarik dan
mengandung berbagai elemen multimedia yang dapat memikat minat Peserta didikuntuk belajar.
Berikut ini adalah contoh tampilan dari aplikasi tersebut.
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screen
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Gambar 3. Tampilan halaman game Gambar 4. Tampilan halaman soal evaluasi

Selanjutnya dilakukan tahap penilaian yang dilakukan oleh ahli media mencakup desain
aplikasi, pemograman, manfaat dan pengelolaan, dan bahasa. Sebelum diimplementasikan, media
yang sudah didesain terlebih dahulu diuji kevalidannya oleh seorang dosen ahli media dari Prodi
Pendidikan Matematika Universitas Malikussalen dan Guru Matematika di SMA Negeri 2
Lhokseumawe. Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui validitas tampilan media
pembelajaran yang dikembangkan. Adapun data hasil validitas media yang diperoleh dalam
penelitian ini berdasarkan lembar validasi yang diisi oleh ahli media dapat dilihat pada gambar
berikut.

Hasil Validasi Ahli Media

i Hasil Validasi Ahli Media

100 %
93,79
92,8% . 90,6 % 7%
Desain Pemograman Pemanfaatan Bahasa
Aplikasi Dan Pengolola

Media
Gambar 5. Persentase Penilaian Ahli Media Terhadap Ketiga Aspek Media
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Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator, maka diperoleh skor rata-rata seluruh
aspek adalah 93,7%. Kategori ini diperoleh dengan cara memberikan produk media pembelajaran
dalam bentuk sistem aplikasi android dan instrument validasi untuk ahli media. Perolehan nilai
dari ahli media menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sudah sangat valid dan layak
untuk diujicobakan dalam tahap selanjutnya. Persentase penilaian ahli materi terhadap kedua
aspek materi dapat dilihat pada diagram berikut:

Hasil Validasi Ahli Materi

93,7% 92,8%

87,5%

Kurikulum Materi Pembelajaran Tahapan Problem
Based learning

H Hasil Validasi Ahli Materi

Gambar 6. Persentase Penilaian Ahli Materi Terhadap Kedua Aspek Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh seorang dosen ahli materi dari Prodi Pendidikan
Matematika Universitas Malikussaleh dan seorang Guru SMA Negeri 2 Lhokseumawe.
Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator, maka diperoleh skor rata-rata seluruh aspek
adalah 94%. Menurut kriteria yang ditentukan dapat disimpulkan bahwa lembar angket validasi
materi dapat dikatakan sangat valid. Penelitian ini hasilnya seiring dengan penelitian yang telah
dilakukan oleh Alpiani et al (2022) yang menunjukan media pembelajaran yang telah divalidasi
oleh ahli media dan materi dinyatakan valid dengan kualifikasi sangat valid.

Tabel 1. Interprestasi Skor Lembar Validasi

Skor Kualitas Kualifikasi
81-100% Sangat Valid
61-80% Valid
41-60% Kurang Valid
21-40% Tidak Valid
0-20% Sangat tidak Valid

Sumber: Baharudin and Cholik., (2021)

Berdasarkan hasil temuan yang didapatkan maka disimpulkan bahwa pembelajaran
menggunakan media pembelajaran berbasis android berbantuan Smart Apps Creator 3
menggunakan model Problem Based Learning pada materi barisan dan deret aritmatika sangat
valid. Hasil penelitian ini sejalan dengan oleh Alpiani et al., (2022) bahwa E-Modul berbasis
android yang telah dikembangkan melalui Smart Apps Creator dinyatakan layak, praktis, dan
efektif . Hasil penemuan lain dari Mahuda et al., (2021) berdasarkan hasil uji validasi yang
dilakukan oleh para ahli media dan materi, menujukan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan valid tanpa memerlukan revisi.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa hasil presentase dari ahli
madia memiliki keseluruhan nilai rata-rata yakni 93,7% sehingga masuk kedalam kategori “sangat
valid”. Validasi ahli materi menghasilkan keseluruhan nilai rata-rata yaitu 94% dengan kategori
“sangat valid”. Oleh karena itu, disimpulkan media pembelajaran berbasis android berbantuan
Smart Apps Creator 3 menggunakan model Problem Based Learning pada materi barisan dan
deret aritmatika sangat valid digunakan sebagai media pembelajaran.

Saran dari penulis dari hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, bagi guru
diharapkan media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan dapat dijadikan
sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. Bagi peserta didik, media pembelajaran berbasis
android yang dikembangkan dapat digunakan peserta didik saat prosespembelajaran di kelas
maupun di luar, dikarenakan media pembelajaran berbasis android ini dapat dibawa kemana saja
sehingga dapat digunakan kapan saja. Kemudian bagi pembaca, dapat dijadikan rujukan dalam
penelitian selanjutnya. Kemudian dapat di tambahkan dengan mengaplikasikan model
pembelajaran yang bervariasi.
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