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ABSTRAK 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini tergolong ke dalam 

penelitian dan pengembangan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

dari pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan android 

studio pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP. Dalam 

penelitian ini, model pengembangannya mengacu pada model pengembangan 

R&D, dengan tahap-tahapannya yaitu: (1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan 

data; (3) desain produk; (4) validasi desain; (5) revisi desain; (6) produk akhir. 

Instrumen penelitian yang digunakan yaitu instrumen validasi. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi dengan menggunakan 

skala likert. Teknik analisis data yang dilakukan yaitu analisis deskriptif. Tahap 

potensi dan masalah, peneliti melakukan analisis situasi pendidikan dan 

wawancara, lalu mengumpulkan data yang berkaitan dengan potensi dan masalah. 

Setelah itu peneliti merancang desain produk media pembelajaran. Hasil analisis 

validasi penelitian oleh tiga validator diperoleh rata-rata validasi media 

pembelajaran sebesar 82,87% yaitu kategori cukup valid. Kesimpulan penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android teruji valid. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Android Studio, R&D, Bangun 

Ruang Sisi Datar 

  



ii 
 

Development of Android-Based Learning Media Using Android Studio in 

Building Materials for the Flat Side of Cubes and Blocks for Class VIII 

Junior High School 

 

NADIA HAIRUL NISSA 

NPM: 176410041 

 

Thesis of Mathematics Education Study Program 

Faculty of Teacher Training and Education, Islamic University of Riau 

Supervisor: Aulia Stephani, S.Pd., M.Pd 

 

ABSTRACT 

The development of android-based learning media is classified into research and 

development. This study aims to determine the validity of the development of 

android-based learning media using android studio in the material for building flat 

sides of cubes and blocks for class VIII SMP. In this study, the development model 

refers to the R&D development model, with the stages: (1) potential and problems; 

(2) data collection; (3) product design; (4) design validation; (5) design revision; 

(6) the final product. The research instrument used is a validation instrument. The 

data collection technique used is a validation sheet using a Likert scale. The data 

analysis technique used is descriptive analysis. In the potential and problem stage, 

the researcher conducted an analysis of the educational situation and interviews, 

then collected data related to the potential and problems. After that the researchers 

designed the design of learning media products. The results of the analysis of 

research validation by three validators obtained an average validation of learning 

media of 82.87%, namely the category is quite valid or can be used with minor 

revisions. The conclusion of the study showed that the android-based learning 

media was tested valid. 

 

Keywords: Learning Media, Android, Android Studio, R&D, Build Flat Side 

Space 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Teknologi saat ini telah mengalami kemajuan yang sangat pesat. Saat 

manusia dihadapkan dengan kemajuan teknologi yang sedang berkembang dan 

dalam era percaturan mondial, dapat ditandai dengan adanya perkembangan sikap 

dan gaya hidup, disinilah agama mempunyai peranan sebagai pemberi arah atau 

kendali atas sikap dan perilaku maupun sebagai etika, moral, landasan dan spiritual 

masyarakat dalam melangsungkan pembangunan nasional menjadi penting dan 

menentukan (Budiman, 2017: 37). Teknologi juga mempunyai peranan diberbagai 

sektor kehidupan manusia, salah satunya dalam pendidikan. 

Pendidikan merupakan salah satu upaya dalam mengembangkan kualitas 

sumber daya manusia. Pendidikan diharapkan mampu dalam mengembangkan 

semua potensi yang dimiliki manusia. Dan pendidikan dijadikan sebagai titik awal 

untuk menuju perubahan perilaku yang lebih baik, maka dari itu dilakukan berbagai 

upaya dalam menyempurnakan pendidikan. 

Pendidikan tidak luput dari pandangan islam. Pandangan Islam mengenai 

pendidikan dapat dilihat dari kaidah yang terkandung dalam surat Al-Mujadilah 

ayat 11 yang artinya: “Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan 

kepadamu, “Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, 

niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, 

“Berdirilah kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) 

orang-orag yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa 

derajat. Dan Allah Mengetahui terhadap apa yang kamu kerjakan.”.  

Dari kandungan ayat tersebut tersirat makna bahwa dengan adanya ilmu 

pengetahuan, seseorang berkenan untuk mendapat tempat kemuliaan, manusia akan 

menjadi sengsara jika tanpa ilmu pengetahuan. Hal ini membuktikan bahwa ilmu 

pengetahuan memiliki peranan yang sangat penting bagi manusia dalam menjalani 

kehidupan. 



2 
 

Pendidikan mengalami perkembangan yang sangat pesat seiring dengan 

berjalannya kemajuan IPTEK. Sebagai bentuk kemajuan zaman 4.0, beragam 

teknologi telah berkontribusi dalam membantu peserta didik dalam proses kegiatan 

pembelajaran (Zetriuslita, Nofriyandi & Istikomah, 2021). Perkembangan 

teknologi baik dari komputer ataupun internet merubah pandangan dan jalan pikiran 

masyarakat menjadi lebih maju dan praktis, serta mendapatkan informasi dengan 

lebih mudah dan efisien (Suripah 2017). 

Perkembangan ini menuntut tenaga pendidik untuk dapat memunculkan ide 

kreatif, afektif dan inovatif dalam mengembangkan sistem pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi, berorientasi pada peserta didik dan memfasilitasinya 

dalam proses kegiatan pembelajaran (Fazar et al., 2016: 6). Pembelajaran di zaman 

sekarang telah terpengaruh teknonogi, pembelajaran dirancang dan dikembangkan 

dengan menerapkan teknologi baik dari media (contohnya buku) dan multimedia 

(contohnya software) yang dapat menunjang proses pembelajaran (Ariawan & 

Wahyuni, 2020). Dengan pemanfaatan teknologi, diharapkan peserta didik dapat 

memahami materi secara mandiri, mengkaji kembali materi serta mendeteksi 

perkembangan (Widyasari et al., 2021: 62). 

Di Indonesia, topik yang melonjak dalam pembelajaran matematika yaitu 

keefektifan pembelajaran dalam proses belajar mengajar matematika (Sthephani et 

al., 2019: 1). Tenaga pendidik menerapkan beragam metode guna pemahaman 

konsep yang abstrak dengan tujuan agar peserta didik dapat memahaminya 

(Novilanti & Suripah, 2021: 358). Keberhasilan penyampaian materi oleh tenaga 

pendidik sangat tergantung pada kelancaran interaksi antara tenaga pendidik 

dengan peserta didiknya. Untuk memperlancar interaksi tersebut, diperlukan 

adanya media sebagai perantara dan juga teknologi pembelajaran dalam mencapai 

tujuan pembelajaran (Amanda et al., 2020: 46-47). Salah satu hasil dari 

perkembangan pendidikan dengan memanfaatkan teknologi yaitu adanya 

bermacam-macam media pembelajaran berbasis teknologi.  

Media pembelajaran merupakan alat yang diimplementasikan untuk 

menyajikan isi materi pembelajaran yang mampu merangsang peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik (Abi Hamid et al., 2020: 4). Media 
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pembelajaran merupakan salah satu faktor penunjang dalam tercapainya tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat dipergunakan sebagai alat dalam 

memperagakan fakta maupun konsep belajar kepada peserta didik, membangun 

minat dan memaksimalkan daya tangkap peserta didik dalam proses belajar (Aulia 

et al., 2021: 206). Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

bertujuan untuk memfasilitasi dan mempermudah dalam proses belajar mengajar 

sehingga diharapkan dapat meningkatkan kualitas belajar mengajar.  

Matematika merupakan ilmu eksak yang berkaitan dengan bilangan, operasi 

perhitungan, konsep-konsep abstrak, logika serta fakta-fakta kuantitaif yang 

bertujuan untuk menyelesaikan permasalah yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari (Supardi, 2013: 82). Dalam proses pembelajaran, Mutia (2017: 84) 

menyatakan bahwa objek matematika dianggap sulit untuk dipelajari dan dipahami 

oleh peserta didik terlebih dalam pemahaman konsep.  

Konsep dan keabstrakan matematika dapat dipahami dengan mudah jika cara 

guru dalam penyampaian materi tepat dan penggunaan media pembelajaran secara 

efektif, sehingga peserta didik dapat mudah untuk memahami apa yang 

disampaikan, misalnya dalam materi bangun ruang sisi datar. Pada materi bangun 

ruang sisi datar, kesulitan yang biasa terjadi pada siswa yaitu mempelajari unsur-

unsur bangun ruang seperti titik, garis, bidang, diagonal, ruang serta menganalisis 

gambar dan soal cerita. Hal ini terjadi dikarenakan kurangnya pemahaman konsep 

siswa sehingga dibutuhkannya sebuah media pembelajaran. 

Pada tanggal 24 Maret 2020, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan 

Kebijakan Pendidikan Dalam Masa Darurat penyebaran COVID-19, yang 

menjelaskan bahwa proses belajar akan dilaksanakan dirumah masing-masing 

dengan pembelajaran daring/jarak jauh. Pembelajaran daring dilakukan sebagai 

upaya untuk memenuhi standar pendidikan dengan memanfaatkan teknologi 

informasi dengan menggunakan perangkat komputer ataupun smartphone. 

Smartphone lebih banyak digunakan untuk mengikuti proses pembelajaran daring 

dibandingkan dengan perangkat komputer dikarenakan harganya yang lumayan 

terjangkau.  
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Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru yang mengajar matematika 

di SMP Negeri 9 Tapung Hulu pada hari Senin, 14 Desember 2020, menyatakan 

bahwa selama pandemi COVID-19 pembelajaran yang berlangsung  secara daring 

dilakukan melalui zoom, google classroom dan whatsapp group. Guru juga 

menggunakan media pembelajaran seperti power point ataupun video pembelajaran 

dari youtube yang kemudian akan di upload di google classroom. Namun media 

dan aplikasi pendukung dalam proses pembelajaran memiliki kelemahan antara 

lain: 

a. Untuk google clasroom, google classroom merupakan sebuah aplikasi yang 

selalu tersinkronisasi dengan google drive sebagai penyimpanannya, jika 

kapasitas penyimpanan pada google drive penuh maka beberapa data di google 

classroom harus dihapus, sehingga peserta didik tidak dapat melihat kembali 

media pembelajaran yang telah di upload;  

b. Untuk video youtube, keterbatasannya yaitu kurangnya kosentrasi dan keaktifan 

dalam berinteraksi dengan materi yang disampaikan dalam video dikarenakan 

banyak yang menganggap belajar menggunakan video lebih mudah dari pada 

belajar melalui teks. Dan juga peserta didik tidak berhasil menguasai materi 

secara rinci karena mengharuskan mengingat rincian setiap sesi. Oleh karena itu, 

diperlukan adanya pengulangan dan penekanan saat menggunakan media video 

dalam proses pembelajaran (Batubara & Ariani, 2016: 65); 

c. Untuk zoom, setelah dievaluasi banyak yang mengganggap bahwa proses 

pembelajaran menggunakan zoom sangat menguras kuota (Naserly, 2020: 161); 

d. Untuk WhatsApp group, kelemahannya yaitu kekuatan signal ditiap daerah 

berbeda sehingga menimbulkan efek yang berbeda, obrolan/chat yang terkumpul 

akan mempersulit akses dikarenakan harus me-scroll ke atas untuk dapat 

mengikuti pembahasan yang sedang berlangsung, dan juga dikarenakan 

banyaknya pesan yang masuk ke group WhatsApp maka memori akan cepat 

penuh (Yensy, 2020: 72-73). 

Kendala-kendala yang ada dapat menimbulkan dampak negatif dalam 

tercapainya tujuan pembelajaran. Berkaitan dengan kendala yang ada pada 
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pembelajaran daring, dibutuhkan sebuah inovasi sebagai resolusi supaya proses 

pembelajaran berlangsung secara optimal (Susanti & Suripah, 2021: 74). Salah satu 

resolusinya adalah dengan membuat sebuah media pembelajaran yang mampu 

mengoptimalkan proses pembelajaran daring. Maka dibutuhkan media 

pembelajaran yang dapat digunakan secara berulangkali, dapat diakses dengan 

mudah, tidak membutuhkan kuota dan penyimpanan yang besar. Suripah (2017: 

676) juga menjelaskan bahwa untuk mengembangkan media pembelajaran, 

mengharuskan tenaga pendidik untuk lebih kreatif dan memanfaatkan teknologi 

informasi dengan segala fasilitas yang disediakannya. Media yang diharapkan dapat 

mengatasi permasalahan yang ada, dengan tujuan dapat menunjang proses 

pembelajaran dengan keterbatasan dan situasi yang ada dengan memanfaatkan 

smartphone yang digunakan dalam pembelajaran daring. 

Berdasarkan data Stat Counter, di Indonesia pengguna smartphone dengan 

sistem operasi android mencapai 84,99% dari 355,5 juta pengguna telepon 

genggam (Pebrianto, 2020: 99). Dan peserta didik rata-rata dapat menghabiskan 9,5 

jam perharinya dalam menggunakan smartphone, mulai dari game, sosial media, 

chatting dan browsing (Wulandari et al., 2019: 578). Hal ini menjadi potensi yang 

besar dalam memanfaatkan smartphone khususnya android sebagai media 

pembelajaran. 

Untuk mendapatkan media pembelajaran yang dapat menunjang proses 

pembelajaran daring, maka akan dibuat media pembelajaran dengan menggunakan 

android studio yang akan menghasilkan aplikasi yang dapat dibagikan melalui 

transfer antar device menggunakan aplikasi sharing. Menurut Nasution et al (2019: 

56) berdasarkan IntelliJ IDEA, android studio adalah lingkungan pengembangan 

terpadu IDE (Integrated Development Environment) pada pengembangan aplikasi 

di android. Selain itu, android studio juga sebagai editor kode IntelliJ dan alat 

pengembang yang efisien karena telah menyedikan beberapa fitur yang dapat 

meningkatkan produktivitas dalam mengembangkan aplikasi android. Materi yang 

akan ditampilkan pada media akan dibatasi yaitu materi bangun ruang sisi datar 

kubus dan balok. Materi ini membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam, 

sehingga dengan adanya media pembelajaran berbasis android dapat mencapai 
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tujuan yang diinginkan antaralain: 1) guru dapat menyampaikan materi dengan baik 

dan mudah dengan media; 2) peserta didik dapat dengan mudah memahami konsep 

dari bangun ruang itu sendiri dan dapat dengan mudah belajar mandiri secara 

berulang-ulang dimanapun dan kapanpun; 3) meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar; 4) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah mengembangkan penelitian yang 

berbasis android sebagai media pembelajaran diantaranya: 1) Aini et al. (2018) 

telah mengembangkan mobile learning berbasis android pada mata pelajaran 

jaringan dasar dimana hasil penelitiannya pada ahli media dan materi layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas X jurusan teknik 

komputer dan jaringan pada materi jaringan dasar; 2) Hamdani & Priatna (2021) 

telah mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis android untuk 

siswa SMP/MTS dan SMA/MA, dimana hasil penelitiannya bahwa media 

pembelajaran berbasis android dinyatakan valid dan praktis sehingga dapat 

digunakan oleh guru maupun peserta didik sebagai pembelajaran di sekolah 

ataupun pembelajaran secara mandiri di rumah. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 

Menggunakan Anroid Studio Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kubus 

dan Balok Kelas VIII SMP”. Alasan pemillihan media pembelajaran untuk 

platform andorid ialah karena operating system android merupakan sistem yang 

paling banyak digunakan pada smartphone serta harganya yang terjangkau. 

Disamping itu, media ini lebih praktis dan simpel saat akan digunakan dalam 

pembelajaran daring. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, rumusan masalah pada 

penelitian ini ialah “Bagaimana hasil validitas dari pengembangan media 

pembelajaran berbasis android menggunakan android studio pada materi bangun 

ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP?” 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan dalam penelitian ini, tujuan yang ingin dicapai 

melalui penelitian ini ialah untuk melihat hasil validitas dari pengembangan media 

pembelajaran berbasis android menggunakan android studio pada materi bangun 

ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, maka penelitian ini diharapkan 

mampu memberikan kontribusi dan memberikan manfaat antara lain: 

a. Bagi Guru 

 Penggunaan media pembelajaran berbasis android yang dilakukan dalam 

penelitian ini sebagai salah satu alternatif untuk memberikan pengalaman 

kepada guru tentang pengembangan media pembelajaran, memotivasi kreativitas 

guru dalam mengembangkan sumber belajar interaktif dan membantu guru 

dalam menyampaikan materi.  

b. Bagi Peserta Didik 

 Penggunaan media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat 

mengenalkan ragam atau variasi media pembelajaran berbasis teknologi, 

meningkatkan kemandirian dalam belajar, mempermudah dalam pengulangan 

materi dan pehaman konsep matematika dengan baik.  

c. Bagi Sekolah 

 Penggunaan media pembelajaran berbasis android dapat menjadi bahan 

pertimbangan dalam rangka perbaikan pembelajaran untuk meningkatkan mutu 

pendidikan. 

d. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini dapat menjadi tolak dalam rangka menindak lanjuti 

penelitian ini dengan lingkup yang lebih luas. 

1.5 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini ialah media pembelajaran 

berbasis android menggunakan android studio pada materi bangun ruang sisi datar 

kubus dan balok kelas VIII SMP. Spesifikasi produk yang diharapkan dalam 

penelitian dan pengembangan ini ialah: 
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a. Pengembangan media pembelajara berbasis android menggunakan android 

studio pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok disusun dalam 

bentuk format file .apk, yang dapat dipasang serta dioperasikan pada perangkat 

yang menggunakan sistem operasi android.  

b. Aplikasi media pembelajaran dapat dipasang atau diinstall pada perangkat 

android dengan ketentuan sistem API minimal 23 atau android 6.0 Marsmallow. 

c. Materi disusun sesuai kurikulum yang digunakan kelas VIII yaitu materi bangun 

ruang sisi datar kubus dan balok. 

d. Media pembelajaran yang dikembangkan mengandung prinsip pembelajaran. 

Media pembelajaran ini dibuat bukan dengan tujuan  menggantikan peranan 

tenaga pendidik sebagai pengajar, tetapi untuk membimbing peserta didik dalam 

belajar dan menarik minat belajar peserta didik sehingga diharapkan 

memperoleh kemudahan dalam hal pemahaman materi. 
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BAB II 

TINJAUAN TEORI 

 

2.1 Media Pembelajaran 

Media merupakan salah satu instrumen yang memberikan kontribusi dalam 

menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut Arsyad (2016: 23) 

media dalam prespektif pendidikan merupakan instrumen yang sangat strategis 

dalam ikut menentukan keberhasilan proses belajar mengajar, hal ini dikarenakan 

keberadaannya secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap 

peserta didik. Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak 

dari kata “medium”. Dan secara harfiah artinya adalah perantara atau pengantar 

pesan dari pengirim ke penerima pesan. Menurut Tafonao (2018: 103) “Media 

adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan dalam menyalurkan pesan ke 

penerima dari pengirim, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan dan minat 

peserta didik dalam belajar”. 

Menurut Trianto dalam Saryantono & Noviyana (2016: 32), “Media selaku 

komponen strategi pembelajaran merupakan sebuah wadah pesan oleh sumber atau 

penyalur yang ingin diteruskan ke penerima pesan, dengan maksud dan tujuan yang 

ingin dicapai yaitu terjadinya proses belajar”. Sedangkan menurut Sanjaya  dalam 

Moto (2019: 22-23), “Media adalah suatu penghubung dari sumber informasi ke 

penerima informasi, misalnya televisi, video, komputer dan lain sebagainya”.  

Dari pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa media merupakan suatu alat 

penghubung dalam menyampaikan pesan/informasi secara efektif, sehingga pesan 

atau informasi dapat diterima dengan baik oleh penerima pesan. Jika media tersebut 

merupakan alat penghubung dalam menyampaikan pesan yang bertujuan 

mengandung maksud-maksud pengajaran, maka media itu dapat dikatakan sebagai 

media pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh Zainal (2013: 50) yang memaparkan 

bahwa: 

Pengertian media pembelajaran: 

a. Media adalah pengantar atau perantara. 
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b. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan dalam 

menyalurkan pesan dan merangsang si pembelajar sehingga terjadilah 

proses belajar. 

c. Makna dari media pembelajaran tidak hanya sebagai alat bantu mengajar, 

alat peraga ataupun media audio visual, tetai lebih luas daripada itu. 

Media belajar dan sumber belajarnya yaitu: 

a. Media belajar ialah segmen atau bagian dari sumber belajar 

b. Sumber belajar dapat bewujud sebagai pesan, alat, bahan, teknik, orang 

maupun lingkungan. 

c. Media belajar ialah kombinasi antara alat (hardware) dengan bahan 

(software). 

Media pembelajaran yang dipandang sebagai segala wujud atau bentuk 

peralatan fisik komunikasi yang berupa hardware dan software, merupakan 

sebagian kecil dari teknologi pembelajaran yang dibuat (didesain/dirancang dan 

dikembangkan), dipergunakan (dipakai), dikelola (dievaluasi) sebagai kepentingan 

pembelajaran dengan maksud dan tujuan untuk tercapainya efektivitas dan efisiensi 

dalam proses pembelajaran itu sendiri (Arsyad, 2016: 7). 

Menurut Wati (2016: 3), “Media pembelajaran mencakup alat yang 

dipergunakan dalam menyampaikan materi belajar. Media pembelajaran juga 

merupakan sebuah komponen dari sumber belajar yang mencakup materi 

pembelajaran yang dapat memotivasi peserta didik dalam belajar”. Media 

pembelajaran dapat dipergunakan dan dimanfaatkan sebagai alat dalam 

memperagakan fakta maupun konsep belajar kepada peserta didik, membangun 

minat dan memaksimalkan daya tangkap peserta didik dalam proses belajar 

(Firmandi dalam Aulia et al., 2021: 206). 

Media pembelajaran mempunyai manfaat dalam proses pembelajaran. 

Beberapa para ahli juga mencetuskan beberapa manfaat dari media pembelajaran. 

Manfaat dari media pembelajaran menurut Nurrita (2018: 171) ada dua, antara lain: 

a. Digunakan sebagai pedoman oleh tenaga pendidik dalam mencapai tujuan 

pembelajaran dengan maksud agar dapat menjelaskan materi pembelajaran 

secara sistematis dan juga mendukung dalam penyajian materi pembelajaran 

yang menarik agar  kualitas belajar dapat meningkat. 

b. Meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik, sehingga diharapkan 

peserta didik dapat berpikir dan menganalisis materi pembelajaran yang 

diberikan oleh tenaga pendidik dengan baik dengan lingkungan belajar yang 
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menyenangkan, dan juga peserta didik dapat memahami materi pembelajaran 

dengan cepat dan mudah. 

Manfaat pengguaan media dalam pembelajaran menurut Karo-karo dan 

Rohani (2018: 95) sebagai berikut: 

a. Beragam atau bervarisi dalam penyampaian materi belajar. 

b. Proses pembelajaran lebih absolut dan menarik minat belajar. 

c. Proses pembelajaran yang interaktif. 

d. Efisiensi waktu dan tenaga. 

e. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. 

f. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana pun. 

g. Menumbuhkan sikap positif peserta didik akan materi dan proses pembelajaran. 

h. Mengonversikan peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 

Dari pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

ialah suatu alat yang dipergunakan dan diimplementasikan ke dalam proses 

pembelajaran dengan maksud dan tujuan sebagai pembawa pesan (materi 

pembelajaran).  Media pembelajaran juga merupakan salah satu alat bantu dalam 

proses pembelajaran, yang dapat memudahkan tenaga pendidik dalam hal 

menyampaikan materi pembelajaran, dan dapat memudahkan peserta didik dalam 

hal memahami dan mengingat konsep materi pembelajaran, serta dapat 

meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik sehingga tujuan dari proses 

pembelajaran dapat tercapai. 

2.2 M-Learning 

Penerapan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam dunia 

pendidikan terus mengalami perkembangan seiring berjalannya waktu dengan 

berbagai strategi yang dikelompokkan ke dalam sistem Electronic Learning (E-

Learning). Sebagai bentuk pembelajaran yang memanfaatkan media digital, hal ini 

dapat menarik minat belajar peserta didik. Salah satu hasil pengembangan dari E-

Learning yaitu Mobile Learning (M-Learning). 

M-Learning merupakan sebuah inovasi pembelajaran dimana proses 

pembelajarannya menggunakan perangkat teknologi komunikasi yang tidak terikat 

waktu dan tempat. M-Learning sendiri memanfaatkan dan menggunakan teknologi 

wireless mobile yang memungkinkan untuk dapat mengakses informasi dan materi 

pembelajaran dimanapun dan kapanpun (Taufiqurrahman et al., 2018: 26). 
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Aldabbas dalam Wafiyah & Wintarti (2019: 125) menyatakan “M-Learning is a 

technique that uses mobile and wireless technologies for learning and education”. 

M-Learning memberikan kesempatan emas untuk lingkungan belajar yang 

berkosentrasi pada kolaboratif, pribadi, informal dan peserta didik. Untuk dapat 

menerapkan sistem pembelajaran seperti lingkungan pembelajaran seluler, 

diharuskan untuk dapat memahami rintangan yang mempengaruhi dalam 

implementasinya di budaya tertentu. Dalam lingkungan m-learning, ruang kelas 

merupakan tempat tenaga pendidik untuk menggunakan berbagai perangkat 

pembelajaran, baik dari fasilitas sekolah  ataupun milik per individu peserta didik, 

untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan menghadirkan perubahan 

filosofis dalam proses pembelajaran itu sendiri. M-learning juga mempunyai 

strategi pembelajaran yang berpusat pada pendekatan pembelajaran yang akan 

dikolaborasikan dengan berbagai penggunaan perangkat dan platfrom (Ahdan et al., 

2020: 494-495). 

2.3 Android 

Android telah dikenal dibanyak kalangan. Saat ini android telah menyebar ke 

penjuru dunia. Android sendiri merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat 

mobile berbasis linux yang mencakup atas 3 yaitu sistem operasi, aplikasi dan 

middleware. Android telah menyediakan platform terbuka bagi pengembang untuk 

dapat menciptakan aplikasi yang mereka inginkan. Hal ini sangat menguntungkan 

bagi pengembang untuk menciptakan aplikasi sesuai dengan yang mereka inginkan. 

Android diciptakan oleh perusahaan Google yang berkolaborasi dengan Open 

Handset Alliance (Safaat  dalam kuswanto & Radiansah, 2018: 16).  

Android mempunyai Operating System (OS) yang baik, cepat, kuat dan juga 

mempunyai antarmuka pengguna intuitif (naluri) yang telah diatur dengan pilihan 

yang fleksibilitas. Android SDK (Software Development Kit) juga menyajikan tools 

dan Application Programming Interface (API) yang diperlukan dalam 

pegembangan aplikasi pada platform android dengan menggunakan bahasa 

pemogramannya yaitu Java (Nugraha & Setiawan, 2016: 15).  

Pada penelitian ini, pengembangan media pembelajaran akan berbasis pada 

sistem operasi Android. Android sendiri mempunyai berbagai fitur yang sangat 
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menarik antara lain ada media, storage, messaging, connectivity, web browser, 

suporting hardware, multitouch, multitasking dan tethering.  

Android mengalami kemajuan, perkembangan dan perubahan dalam 

menyempurnakan produknya, sehingga muncullah versi-versi dari android itu 

sendiri. Damanik, Parasian & Wasit (2020: 4) memaparkan mengenai 

perkembangan android seperti dibawah ini: 

a. Android versi 1.1 

b. Android versi 1.5 (Cupcake) 

c. Android versi 1.6 (Donut) 

d. Android versi 2.0/2.1 (Éclair) 

e. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt) 

f. Android versi 2.3 (Gingerbread) 

g. Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) 

h. Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich) 

i. Android versi 4.1/4.2/4.3 (Jelly Bean) 

j. Android versi 4.4 (Kit Kat) 

k. Android versi 5.0.2 (Lollipop) 

l. Android versi 6.0 (Marshmallow) 

m. Android versi 7.0 (Nougat) 

n. Android versi 8.0 (Oreo) 

o. Android versi 9.0 (Pie) 

p. Android versi 10 

 

Dengan adanya perkembangan dari versi-versi android, maka fitur-fitur yang 

tersedia semakin banyak dan lengkap. Berikut beberapa fitur-fitur yang tersedia 

pada platform android (Lengkong et al. dalam Ardi, 2020: 47-48) antara lain: 

a. Framework aplikasi ialah sebuah fitur yang mendukung penggatian komponen 

dan reusable (dapat digunakan kembali). 

b. Mesin virtual dalvik merupakan lingkungan dimana aplikasi android akan 

bekerja. 

c. Integrated browser berdasarkan open source engine WebKit. 

d. Grafis dapat membuat aplikasi grafis 2D dan 3D. 

e. SQlite berperan dalam penyimpanan data. 

f. Media support ialah fitur yang mendukung audio, video dan gambar. 

g. GSM telephony (tergantung smartphone) 

h. Bluetooth, EDGE, 3G dan WiFi (tergantung hardware atau smartphone) 

i. Dukungan perangkat tambahan dengan memanfaatkan kamera, layar sentuh, 

accelerometer, magnetometers, GPS, akselerasi 2D dan akselerasi 3D 

j. Multi-Touch merupakan fitur dengan kemampuan seperti handset modern yang 

dapat digunakan menggunakan dua jari atau lebih untuk terhubung ke perangkat 

lain. 
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k. Lingkungan development merupakan fitur emulator, tools, debugging, profil dan 

kinerja memori dan plugin untuk IDE Eclipse. 

l. Market merupakan katalog aplikasi yang dapat di install pada handphone 

menggunakan internet. 

 

Pada saat ini, smartphone berbasis android dapat dengan mudah dijumpai dan 

dimiliki oleh banyak orang sehingga para vendor smartphone memproduksi 

diberbagai penjuru dunia. Dikarenakan sistem operasi android yang bersifat terbuka 

(open source), yaitu dapat memberikan sumber kode perangkat lunak gratis. Hal ini 

memberikan keuntungan kepada para pengembangan. Keuntungannya yaitu para 

pengembang dapat mengembangkan, mendistribusikan dan menggandakan tanpa 

perlu membayar lisensi. 

Melihat sifat sistem operasi android yang bersifat terbuka, hal ini memberikan 

kesempatan kepada siapa saja untuk dapat mengembangkan sebuah aplikasi dengan 

salah satu tujuan strateginya untuk memanfaatkan keunggulan yang ada yaitu dapat 

membuat sebuah aplikasi pembelajaran (Amirullah & Susilo, 2018: 40). Dalam hal 

ini, android akan digunakan sebagai media pembelajaran dengan tujuan untuk 

membantu peserta didik dalam proses belajar.  

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran akan memberikan 

perbedaan dengan proses pembelajaran yang dilaksanakan tanpa menggunakan 

teknologi, sehingga hal ini akan menarik perhatian peserta didik dalam mengikuti 

proses pembelajaran, serta diharapkan dapat melatih peserta didik untuk belajar 

mandiri. Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat mengubah 

keadaan pembelajaran menjadi “dari kelas ke mana saja, dari waktu maya ke waktu 

nyata, dari hardfile ke softfile, dan dari fasilitas fisik ke jaringan kerja”. Hal ini 

bertujuan agar proses pembelajaran dapat terlaksanakan tanpa memperhatikan batas 

waktu, sepanjang peserta didik itu sendiri ingin belajar (Wicaksono et al., 2018: 

133-134). 

2.4 Android Studio 

Android studio merupakan sebuah software tools IDE (Integrated 

Development Environment) untuk platform android (Yudhanto & Wijayanto, 2018: 

17). Andorid studio ini awalnya dimulai dengan 0.1 pada Mei 2013, dan kemudian 

meliris versi beta 0.8 pada juni 2014. Pada desember 2014, versi paling stabilnya 
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diliris yaitu dimulai dari versi 1.0. Studio dirancang berdasarkan JetBrainns dari 

IntelliJ IDEA yang khusus digunakan untuk pengembangan android, namun 

sekarang tersedia untuk Windows, Mac OS X dan Linux (Hernanda, 2016: 2) . 

Android studio menggeserkan posisi Eclipse sebagai IDE resmi dalam 

pengembangan aplikasi android.  

Menurut Nasution et al (2019: 56) berdasarkan IntelliJ IDEA, android studio 

adalah lingkungan pengembangan terpadu IDE (Integrated Development 

Environment) pada pengembangan aplikasi di android. Selain itu, android studio 

juga sebagai editor kode IntelliJ dan alat pengembang yang efisien karena telah 

menyedikan beberapa fitur yang dapat meningkatkan produktivitas dalam 

mengembangkan aplikasi android. Fitur-fiturnya antara lain: 

a. Sistem versi berdasarkan Gradle fleksibel 

b. Emulator yang kaya fitur dan cepat 

c. Lingkungan fusi yang cocok untuk pengembangan semua peralataran android 

d. Instant run menggerakkan perubahan ke aplikasi yang dijalankan tanpa harus 

membuat APK  

e. Template kode dan intergrasi Github digunakan untuk membuat fitur aplikasi 

yang sama dan impor kode contoh 

f. Alat pengujian dan kerangka kerja ekstensif 

g. Alat Lint dalam meningkatkan kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi dan 

masalah lainnya 

h. mendukung C++ dan NDK 

i. dukungan bawaan Google Cloud Platform memudahkan dalam pengintegrasian 

Google Cloud Messaging dan App Engine 

 

Aplikasi android studio akan digunakan dalam merancang media 

pembelajaran berbasis android yang akan dikembangkan. Android studio 

digunakan untuk mendesain layout aplikasi Matematika Oke yang berisikan 

kompetensi, profil, materi, contoh soal, latihan soal dan petunjuk. Materi yang akan 

dibahas dalam aplikasi Matematika Oke yaitu bangun ruang sisi datar kubus dan 

balok kelas VIII SMP. 

2.5 Database 

Istilah database memiliki banyak pengertian, namun secara sederhana dapat 

diartikan sebagai kumpulan data dengan contoh kumpulan nomor telepon, daftar 

pegawai dan lain sebagainya yang telah diberi kode tertentu dengan tujuan untuk 
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memudahkan dalam pencarian ataupun dalam pengelolaannya. Database juga 

dikenal dengan istilah metadata yang digunakan sebagai data yang menjelaskan 

suatu data atau informasi mengenai suatu data, contohnya data menngenai 

kumpulan file, dengan metadatanya adalah nama-nama file, tipe file, dan nama 

pengelola atau administratornya. Suatu database dikatakan berjalan normal jika 

tidak terjadi pengulangan data atau redudansi oleh karenanya dibutuhkan tahap 

normalisasi dalam database (Nurcholish, 2018). 

2.6 MySQL 

MySQL merupakan sebuah software yanng berfungsi untuk membuat, 

mengatur, dan menngelola database. Dengan memanfaatkan MySQL, pengembang 

dapat membuat database sendiri untuk menyimpan dan mengelola data perusahaan 

(contoh: keuangan, akutansi, aset, dsb), data pribadi, dan lainnya secara mudah, 

cepat, akurat, aman dan terpecaya (Raharjo, 2011). 

MySQL merupakan salah satu dari jenis-jenis database server yang terkenal. 

Kepopuleran MySQL ini disebabkan karena telah menggunakan SQL sebagai 

bahasa dasar untuk mengakses database. Dan juga MySQL terkenal dikarenakan 

hampir sebagian besar aplikasi berbasis web dilengkapi dengan MySQL, contohnya 

Wordpress. MySQL menawarkan dalam berbagai versi, termasuk ada versi gratis 

bagi pemula yang ingin mencoba. 

MySQL termasuk jenis Relational Database Management System (RDBMS). 

Pada MySQL, sebuah database mengandung satu atau beberapa tabel, tabel terdiri 

atas sejumlah baris dan tiap-tiap baris mengandung satu atau beberapa kolom. 

Dalam mengelola database terdapat beberapa cara yaitu melalui prompt DOS (tool 

command line) (Maulana, 2016: 33). 

2.7 PHP Native 

Pemograman PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa pemograman 

open-source server side. Server side merupakan sebuah script yang dimasukkan 

untuk diproses di server dan PHP memiliki keunggulan bersifat open-source, yaitu 

pengguna dengan bebas dapat memodifikasi dan mengembangkan aplikasi atau 

sistem sesuai keinginan. Pemograman yang digunakan dalam mengembangkan 

situs web statis atau dinamis aplikasi web.  
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Dalam bahasa pemograman PHP, teknik dalam penanganan struktur 

pengkodean mengalami perkembangan seiring dengan berkembangnya teknologi, 

sekumpulan script pemograman PHP yang dibuat menjadi kompleks diubah 

menjadi sebuah framework, yang manfaatnya sangat dirasakan oleh programmer 

dalam mebuat sebuah program dengan struktus kompleksitas sekuritas yang tinggi, 

akan tetapi programmer harus mempelajari jalur data yang digunakan oleh 

framework (Aini et al., 2018). Sebelum ada framework dalam bahasa pemograman, 

banyak yang menggunakan PHP Native. 

PHP Native merupakan bahasa pemograman atau instruksi yang dibuat tanpa 

campur tangan pengembang lain untuk prosesnya, sehingga instruksi atau kode 

program hanya diketahui oleh pembuat PHP Native (Endra et al., 2021). PHP Native 

disebut juga PHP yang dibuat dengan sederhana, dengan menggunakan PHP Native 

ini, programmer baru dapat juga memahami dan mempelajari dengan mudah, 

namun tidak terhubung dengan database, sehingga kerentanan dalam percobaan 

data tidak dapat diubah. PHP Native inilah yang nantinya akan digunakan untuk 

admin panel dalam pengembangan media ini, yang diteruntukkan menginput data 

atau materi pembelajaran. 

2.8 Pengujian Validitas Media 

Validitas merupakan salah satu alat evaluasi atau intrumen yang ditinjau dari 

beberapa karakteristik. Kata “valid” sering diartikan dengan: tepat, benar, sahih 

atau absah, jadi kata validitas dapat diartikan dengan ketepatan, kebenaran, 

kesahihan atau keabsahan (Sudijono, 2015: 93). Menurut Lubis  (2018: 587), 

“validitas menunjukkan sejauh mana sebuah instrumen dapat mengukur sesuatu 

yang ingin diukur”. Kemudian menurut Lestari & Rozi (2016: 3) “Validitas 

mengacu pada akurasi dan ketelitian  dari hasil pengukuran”. 

Dari beberapa penjelasan di atas berdasarkan keterkaitannya dengan media, 

peneliti menyimpulkan bahwa validitas merupakan tingkat kevalidan atau 

kesahihan suatu media dalam pembelajaran, dimana diperlukan sebuah pengujian 

untuk memperoleh validitas media atau yang biasa disebut dengan uji validitas atau 

validasi. 
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Suryabrata (2014: 61) mengungkapkan terdapat tiga landasan untuk 

mengukur atau melihat sejauh mana tingkat validasi antara lain: (a) berdasarkan 

pada isi; (b) berdasarkan pada kesesuain dengan construc; (c) berdasarkan pada 

kesesuaian dengan kriteria, yaitu instrumen lain yang digunakan dengan tujuan 

untuk merekam atau mengukur hal yang sama. 

Ada 3 cara pengujian untuk memperoleh validitas menurut Sugiyono (2014: 

125-129) yaitu: 

a. Pengujian validitas konstruksi yaitu pengujian yang dilakukan dengan 

mengenakan argumen atau pendapat para ahli. 

b. Pengujian validitas isi yaitu pengujian yang dilakukan dengan membandingkan 

antara isi instrument dengan materi yang sudah pernah diajarkan. 

c. Pengujian validitas eksternal yaitu pengujian yang dilakukan dengan 

membandingkan antara kualifikasi pada instrument dengan data-data empiris 

dilapangan. 

Indikator-indikator validitas media menurut Sutrisno & Agung (2016: 1071) 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Kisi-kisi Lembar Validitas Media Menurut Sutrisno & Agung 

Variabel Sub Variabel Indikator 

Media 

Materi 1. Kesesuaian materi dengan indikator 

2. Kebenaran konsep pada setiap materi 

3. Isi mencakup tiap materi 

4. Gambar yang disajikan sesuai dengan 

indikator 

5. Animasi memperjelas materi yang disajikan 

Ilustrasi Media 1. Kemudahan materi untuk dimengerti 

2. Sistematika penyajian dalam media 

3. Pemilihan warna huruf 

4. Pemilihan ukuran huruf 

5. Kesesuaian ukuran gambar 

6. Kesesuaian warna gambar 

7. Kemudahan penggunaan tombol navigasi 

8. Daya tarik animasi video 

9. Kejelasan suara pada video 

10. Kejelasan materi pada video 

Bahasa 1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

2. Tata bahasa yang digunakan sesuai dengan 

ejaan yang disempurnakan (EYD) 

3. Bahasa yang digunakan komunikatif 

Indikator-indikator lembar validasi yang dikemukakan oleh Andrizal & Arif 

(2017: 5-6) sebagai berikut: 
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Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Validitas Media Menurut Andrizal dan Arif 

Variabel Indikator 

Materi • Kesesuaian materi dengan silabus 

• Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

• Kemudahan untuk memahami materi 

• Cakupan materi 

• Kedalaman materi 

• Konsistensi antara latihan soal dengan tujuan 

pembelajaran 

Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 

Tampilan 

penyajian materi 
• Kejelasan pembahasan materi 

• Kejelasan stimulasi 

• Penyampaian materi 

Tampilan media • Format teks 

• Penggunaan warna 

• Kualitas gambar, animasi/simulasi 

• Penggunaan efek suara 

• Tata letak teks, animasi dan gambar 

• Interaktivitas 

Pemograman  • Kemudahan penggunaan program 

• Kemudahan pencarian halaman 

• Tombol navigasi 

Bahasa • Penggunaan bahasa baku 

• Kemudahan penggunaan bahasa 

Kemanfaatan  • Interaktivitas dengan pengguna 

• Meningkatkan perhatian siswa dalam belajar 

• Meningkatkan siswa dalam mengikuti pelajaran 

 

Berdasarkan uraian diatas, pada pengembangan media pembelajaran ini, 

pengujian validitas yang dilakukan yaitu pengujian validitas konstruksi, yaitu 

menggunakan argumen atau pendapat para ahli. Peneliti membuat instrument 

penelitian yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti dengan indikator penilaian 

lembar validasi sebagai berikut: 

Tabel 3. Modifikasi Kisi-kisi Lembar Validitas Media 

Variabel Indikator Nomor Butir 

Materi  Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, 

indikator pencapaian kompetensi dan tujuan 

pembelajaran 

1 

 

 

Kebenaran konsep pada tiap materi 2 

Kejelasan pembahasan materi 3,4 

Cakupan materi 5, 6, 7 
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Konsistensi antara latihan soal dengan tujuan 

pembelajaran 
8 

Ilustrasi 

media  

Sistematika penyajian dalam media 9 

Penggunaan warna 10 

Kemudahan penggunaan media 11, 12 

Bahasa Penggunaan bahasa baku 13 

Kemudahan penggunaan bahasa 14, 15, 16 

Kemanfaatan  Meningkatkan perhatian siswa dalam belajar 17, 18 

 

2.9 Penelitian Relevan 

Penelitian yang dilakukan Agus Ramdani, Wahab Jufri dan Jamaluddin 

(2020), yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada 

Masa Pandemi Covid-19 untuk Meningkatkan Literasi Sains Peserta Didik” 

menyimpulkan bahwa produk media berbasis android pada materi IPA layak dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran khususnya pada saat pandemi covid-19. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Nurcholish Arifin Handoyono dan Ali 

Mahmud (2020), yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Android pada Pembelajaran Electonic Fuel Injection (EFI)”. Berdasarkan hasil 

analisis data menunjukkan bahwa hasil validasi diperoleh 83,74% untuk ahli media, 

93,1 % untuk ahli materi dari dosen, 92,67% untuk ahli materi dari guru, serta hasli 

uji coba diperoleh 81,77% untuk kelompok kecil dengan jumlah responden 10 

peserta didik dan 84,4% untuk kelompok besar dengan jumlah responden 30 peserta 

didik. Sehingga didapatkan penilaian “sangat baik” dan media pembelajaran efektif 

diterapkan dalam pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh Milda Asti Widiastika et al (2021) dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis Android 

pada Konsep Sistem Peredaran Darah di Sekolah Dasar”. Berdasarkan hasil analisis 

data dapat disimpulkan bahwa proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan 6 tahapan dari metode penelitian pengembangan (R&D) dari 

Borg and Gall,  

yaitu analisis masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi/uji ahli, 

revisi produk dan uji coba produk (uji skala terbatas). Hasil uji validasi oleh ahli 

memperoleh 84% yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Pemahaman 

konsep anak didik setelah menggunakan media yan didapatkan dari hasil pretest 
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dan posttest yaitu 0,8 dengan kategori “Tinggi”. Serta respon anak didik terhadap 

penggunaan media pembelajaran memperoleh 83,8% dengan kategori “Sangat 

Baik”. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Ritonga (2021) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Instruksional Atletik Berbasis Aplikasi 

Android Studio dan Adobe Animete Tahun 2020” diperoleh kelayakan telah teruji 

dengan baik dari segi materi, media dan faktor usability dengan kategori “Sangat 

Layak”. Dengan demikian media pembelajaran atletik dengan aplikasi berbasis 

android studio dan adobe animate layak digunakan sebagai media pembelajaran 

PJOK cabang olahraga atletik khusunya peserta didik SMP kelas VII. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Berdasarkan maksud dan tujuannya, penelitian ini dikategorikan sebagai 

penelitian dan pengembangan (Research and Development), dengan tujuannya 

yaitu untuk menemukan, mengembangkan dan memvalidasi suatu produk. Menurut 

Sugiyono (2017: 407) “Metode penelitian dan pengembangan (R&D) ialah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk dan menguji 

keefektifan produk tersebut”.  

Menurut Setyosari (2013: 221), “Dalam dunia pendidikan dan pembelajaran 

khususnya, penelitian pengembangan menekankan pada bidang desain atau 

rancangan, dapat berupa model desain dan desain bahan ajar, produknya seperti 

media dan proses”. Dalam penelitian ini produk yang akan dikembangkan ialah 

media pembelajaran berbasis android pada materi kubus dan balok kelas VIII. 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini merupakan proses untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk yang dapat digunakan dan berguna dalam pendidikan. Model 

pengembangan yang akan digunakan ialah model R&D yang berupa model 

prosedural. Model R&D menetapkan langkah-langkah umum yang harus dilakukan 

untuk menghasilkan sebuah produk. 

Langkah-langkah pengembangan Research and Development (R&D) 

menurut Sugiyono (2017: 298) yaitu:  

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah Pengembangan Research and Develpoment (R&D) 

Menurut Sugiyono 
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Berdasarkan model pengembangan Research and Development (R & D) 

diatas yang dipaparkan oleh Sugiyono, peneliti membuat rancangan prosedur 

pengembangan dari dengan memodifikasi langkah-langkah pengembangan sesuai 

dengan kebutuhan peneliti. Langkah langkah pengembangan setelah modifikasi 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Modifikasi langkah-langkah model Research and Development (R&D) 

menurut Sugiyono 

 

a. Potensi dan Masalah 

Teknik yang akan dilakukan peneliti dalam melihat atau mencari potensi dan 

masalah yang ada pada sekolah yaitu dengan melihat situasi pendidikan ditengah 

pandemi COVID-19, dan juga melakukan wawancara di sekolah menengah 

pertama. Dari hasil wawancara di SMP Negeri 9 Tapung Hulu, pembelajaran 

daring dilakukan melalui zoom, google classroom dan whatsapp group. Guru 

juga menggunakan media pembelajaran seperti power point ataupun video 

pembelajaran dari youtube yang kemudian akan di upload di google classroom. 

Namun media dan aplikasi pendukung dalam proses pembelajaran memiliki 

beberapa kelemahan. Dan juga peneliti melakukan analisis terhadap materi yang 

akan diambil. 

Dalam pembelajaran daring sebagian besar peserta didik menggunakan 

smartphone terkhususnya android untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Dalam hal ini, peneliti melihat adanya potensi untuk mengembangkan media 

pembelajaran dengan memanfaatkan android yang peserta didik gunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Sehingga dengan memanfaatkan android yang dimiliki 

peserta didik dapat mendukung untuk pembelajaran daring yang menggunakan 

android dalam implementasinya. 
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b. Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual, maka tahap 

selanjutnya yaitu perlunya dikumpulkan informasi sebagai bahan dalam 

perencanaan produk, yang diharapkan dapat mengatasi permasalahan yang ada. 

Peneliti akan mengumpulkan data yang berkaitan dengan potensi dan masalah 

yang terdapat di SMP Negeri 9 Tapung Hulu yang mendukung dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis android sesuai dengan kurikulum 

yang digunakan sekolah tersebut yang dapat menunjang proses pembelajaran 

daring. 

c. Desain Produk 

Setelah dilakukan analisis, maka peneliti membuat rancangan media 

pembelajaran dan instrumen penelitian. Rancangan media pembelajaran akan 

dirancang sesuai dengan situasi pendidikan ditengah wabah COVID-19 yaitu 

media pembelajaran berbasis android. 

d. Validasi Desain 

Perbaikan desain akan dilakukan setelah validasi dari para ahli (validator) 

dengan menggunakan lembar validasi, maka akan diperoleh kelebihan dan 

kekurangan dari media pembelajaran yang didesain yang dillihat dari kritik dan 

saran dari para validator. Selanjutnya kelemahan pada media yang didesain akan 

dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain oleh peneliti. 

e. Revisi Desain 

Setelah tahap validasi desain selesai oleh validator (para ahli), maka kekurangan 

yang terdapat dalam media pembelajaran yang dikembangkan akan direvisi 

sesuai dengan kritik dan saran dari para validator. 

f. Produk Akhir 

Setelah dilakukan revisi, maka akan dihasilkan produk akhir berupa media 

pembelajaran berbasis android yang teruji kevalidannya. 

3.3 Tempat dan  Waktu 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 9 Tapung Hulu Pekanbaru di kelas 

VIII, tahun ajaran 2021/2022 pada materi kubus dan balok. Tempat dan waktu 

validasi media pembelajaran yaitu: 
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Tabel 4. Tempat dan Waktu Penelitian 

No Validator Tempat Waktu 

1 Validator 1 Gedung A FKIP UIR 6 Oktober 2021 

2 Validator 2 
Jl. Karya Mandiri, Perum Aurora 

Garden No.A8 

12 Oktober 

2021 

3 Validator 3 SMP Negeri 9 Tapung Hulu 
15 Oktober 

2021 

 

3.4 Objek Penelitian 

Objek penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis android atau aplikasi 

Matematika Oke. 

3.5 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang dikembangkan untuk mengumpulkan data dalam 

penelitian ini ialah instrumen validasi. Instrumen validasi yang digunakan berupa 

lembar validasi, yang berperan dalam memperoleh data mengenai tingkat kevalidan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini terdapat tiga 

validator yang terdiri dari dua orang dosen dan satu orang Guru Matematika SMP. 

Tabel 5. Kisi-kisi Lembar Validasi 

Variabel Indikator Nomor Butir 

Materi  Kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar, indikator pencapaian kompetensi dan 

tujuan pembelajaran 

1 

 

 

Kebenaran konsep pada tiap materi 2 

Kejelasan pembahasan materi 3,4 

Cakupan materi 5, 6, 7 

Konsistensi antara latihan soal dengan 

tujuan pembelajaran 

8 

Ilustrasi media  Sistematika penyajian dalam media 9 

Penggunaan warna 10 

Kemudahan penggunaan media 11, 12 

Bahasa Penggunaan bahasa baku 13 

Kemudahan penggunaan bahasa 14, 15, 16 

Kemanfaatan  Meningkatkan perhatian peserta didik 

dalam belajar 

17, 18 
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3.6 Teknik Pegumpulan Data 

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang diterapkan untuk menilai 

media pembelajaran adalah lembar validasi. Kriteria validasi media pembelajaran 

menentukan keselarasan antara tujuan penelitian dengan media yang 

dikembangkan. Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah hasil validasi 

media oleh para ahli yang dianalisis dengan menerapkan statistik deskriptif. Data 

dalam media, menerapkan skala penilaian berdasarkan skala Likert pada lembar 

validasi oleh validator. Dengan menggunakan skala likert, maka variabel yang 

diukur diuraikan menjadi sebuah indikator variabel. Kemudian indikator ini 

dijadikan sebagai titik tolak dalam menyusun butir-butir instrumen yang berupa 

pertanyaan maupun pernyataan. 

Tabel 6. Kategori Skor Penilaian pada Lembar Validasi 

Kategori Validitas Skor 

Sangat baik 5 

Baik  4 

Cukup baik 3 

Kurang baik 2 

Sangat kurang baik 1 

Sumber: Akbar (2015:97) 

Peneliti memodifikasi skala likert menjadi 4 kategori. Modifikasi pada skala 

likert bertujuan untuk menghapuskan kelemahan pada kategori jawaban “cukup” 

(skor penilaian 3) yang menyimpan  defenisi ganda, yaitu kurang baik, baik, cukup 

baik ataupun tidak dapat menemukan jawaban. Oleh karena itu, peneliti 

memodifikasi skala likert untuk memperjelas penilaian validator yang efisien 

dengan kebutuhan penilaian. Adapun modifikasi skala likert adalah sebagai berikut: 

Tabel 7. Modifikasi Kategori Skor Penilaian pada Lembar Validasi 

Kategori Validitas Skor 

Sangat baik 4 

Baik  3 

Kurang baik 2 

Tidak baik 1 

Sumber: Modifikasi Akbar (2015: 97) 

3.7 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis yang diterapkan ialah analisis deskriptif yang 

menggambarkan tingkat validitas dari media pembelajaran yang dikembangkan. 
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Untuk menganalisis tingkat validitas secara deskriptif menurut Akbar (2015: 158) 

mengenakan rumus sebagai berikut : 

𝑉𝑎1 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100% 

𝑉𝑎2 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100% 

𝑉𝑎3 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100% 

Data presentase yang didapat kemudian akan dilakukan perhitungan validitas 

gabungan, dengan maksud untuk mengetahui rata-rata (mean) atau validitas akhir 

dari pendapat para ahli dengan mengenakan rumus sebagai berikut: 

𝑉 =
𝑉𝑎1 + 𝑉𝑎2 + 𝑉𝑎3

3
 

Keterangan:  

𝑉  = Validitas Gabungan 

𝑉𝑎1 = Validitas Ahli ke-1 

𝑉𝑎2 = Validitas Ahli ke-2 

𝑉𝑎3  = Validitas Ahli ke-3 

𝑇𝑆𝑒  = Total Skor Empiris (hasil validasi dari validator) 

𝑇𝑆ℎ  = Total Skor Maksimal yang diharapkan 

 

Menurut Akbar (2015: 155) cara penilaian validitas berdasarkan pada kriteria: 

Tabel 8. Kriteria Tingkat Validitas Media 

No 
Presentase 

Pencapaian 
Klasifikasi Validitas/Kelayakan 

1 85,01% − 100% (𝐴) 
Sangat Valid, atau dapat digunakan tanpa 

revisi 

2 70,01% − 85% (B) 
Cukup valid, atau dapat digunakan dengan 

revisi kecil 

3 50,01% − 70% (C) 
Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan 

karena perlu revisi besar 

4 01,00% − 50% (𝐷) Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN 

4.4 Hasil Penelitian 

Pada penelitian ini, dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android dilakukan beberapa tahap prosedur penelitian dengan tahap-tahapannya 

yaitu sebagai berikut: 

4.4.1 Potensi dan Masalah 

Teknik yang dilakukan peneliti dalam melihat atau mencari potensi dan 

masalah yang ada pada sekolah yaitu dengan melihat situasi pendidikan ditengah 

pandemi COVID-19, dan juga melakukan wawancara di sekolah menengah 

pertama. Dari hasil wawancara di SMP Negeri 9 Tapung Hulu, pembelajaran daring 

dilakukan melalui zoom, google classroom dan whatsapp group. Guru juga 

menggunakan media pembelajaran seperti power point ataupun video pembelajaran 

dari youtube yang kemudian akan di upload di google classroom. Namun media 

dan aplikasi pendukung dalam proses pembelajaran memiliki beberapa kelemahan 

antara lain: (1) dalam hal kapasitas penyimpanan pada penyimpanan google drive; 

(2) berkurangnya kosentrasi, keaktifan, dan mengharuskan peserta didik untuk 

mengingat rincian di setiap sesinya pada video pembelajaran dari youtube; (3) kuota 

internet yang digunakan cukup besar pada zoom; (4) mengalami kesulitan untuk 

mengakses pembahasan materi pada chat whatsapp group. 

Matematika merupakan ilmu eksak yang berkaitan dengan bilangan, operasi 

perhitungan, konsep-konsep abstrak, logika serta fakta-fakta kuantitaif yang 

bertujuan untuk menyelesaikan permasalah yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari. Menurut guru, dalam proses pembelajaran objek matematika dianggap 

sulit untuk dipelajari dan dipahami oleh peserta didik terlebih dalam pemahaman 

konsep salah satunya yaitu materi bangun ruang sisi datar. Pada materi bangun 

ruang sisi datar, kesulitan yang biasa terjadi pada peserta didik yaitu mempelajari 

unsur-unsur bangun ruang seperti titik, garis, bidang, diagonal, ruang serta 

menganalisis gambar dan soal cerita. Hal ini terjadi dikarenakan kurangnya 

pemahaman konsep peserta didik.  
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Dalam pembelajaran daring ini sebagian besar peserta didik menggunakan 

smartphone terkhususnya android untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Dalam 

hal ini, peneliti melihat adanya potensi untuk mengembangkan media pembelajaran 

dengan memanfaatkan android yang peserta didik gunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Sehingga dengan memanfaatkan android yang dimiliki peserta didik 

dapat mendukung untuk pembelajaran daring yang menggunakan android dalam 

implementasinya. Dan penelitian ini dibatasi hanya pada materi bangun ruang sisi 

datar kubus dan balok 

4.4.2 Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual, tahap 

selanjutnya yaitu mengumpulkan informasi sebagai bahan untuk perencanaan 

produk, yang diharapkan dapat mengatasi masalah yang ada. Peneliti 

mengumpulkan data yang berkaitan dengan potensi dan masalah yang terdapat di 

SMP Negeri 9 Tapung Hulu yang mendukung dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis android sesuai dengan kurikulum yang digunakan sekolah 

tersebut yang dapat menunjang proses pembelajaran daring. 

Dari hasil wawancara dengan guru, peneliti memperoleh informasi 

bahwasannya sekolah sudah menggunakan kurikulum 2013. Dalam penelitian, 

peneliti mengambil materi bangun ruang sisi datar khususnya pada pokok bahasan 

kubus dan balok kelas VIII. 

4.4.3 Desain Produk 

Setelah melakukan analisis, peneliti membuat rancangan media pembelajaran 

dan instrumen penelitian. Rancangan media pembelajaran berbasis android  

dirancang menggunakan android studio untuk bentuk aplikasi, database 

menggunakan MySQL, dan PHP Native untuk admin panel. Aplikasi tersebut 

adalah bentuk hasil dari media yang kembangkan yang dapat digunakan bagi 

peserta didik maupun yang membutuhkan. Peran admin panel yaitu untuk meninput 

data atau materi pembelajaran. Materi yang akan disajikan pada media 

pembelajaran juga perlu dipersiapkan. Materi yang disusun yaitu mencakup materi 

bangun ruang sisi datar kubus dan balok yang diperuntukan 4 pertemuan.  
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Setelah menyusun materi, selanjutnya membuat desain aplikasi 

menggunakan android studio dengan bahasa pemogramannya yaitu Java. Yang 

pertama yaitu mendesain untuk tampilan utama. Pada halaman ini berisikan menu-

menu utama yang akan disajikan dalam media pembelajaran antara lain kompetensi, 

profil, materi, contoh soal, latihan soal dan petunjuk. Selanjutnya perancangan 

halaman kompetensi yang berisi kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator 

pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. perancangan desain ketiga yaitu 

halaman profil yang berisi profil pengembang dan pembimbing. Perancangan 

desain keempat yaitu materi yang meliputi kubus, balok dan rangkuman. 

Perancangan desain kelima yaitu contoh soal yang terbagi untuk 4 pertemuan yang 

masing-masing terdiri atas 5 contoh soal. Perancangan desain keenam yaitu latihan 

soal yang terbagi untuk 4 pertemuan yang masing-masing terdiri atas 5 soal, dengan 

bentuk soal yaitu objektif dan disertai dengan pemaparan penyelesaian soal yang 

benar. Desain terakhir yaitu halaman petunjuk yang berisi petunjuk penggunaan 

tombol tombol yang terdapat pada media pembelajaran.  

4.4.4 Validasi Desain 

4.4.4.1 Validasi Media Pembelajaran 

Setelah produk media pembelajaran selesai dibuat, kemudian dilakukan 

validasi oleh 3 validator dengan menggunakan instrumen penilaian yaitu lembar 

validasi media pembelajaran berbasis android pada materi bangun ruang sisi datar 

kubus dan balok kelas VIII SMP. Validator dalam penelitian pengembangan ini 

yaitu Bapak Leo Adhar Effendi, S.Pd., M.Pd dan Ibu Dr. Lilis Marlina, M.Pd selaku 

dosen program studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Islam Riau, serta Bapak Manat Siburian, S.Pd selaku guru 

mata pelajaran matematika di SMP Negeri 9 Tapung Hulu. 

Validasi media pembelajaran pertama kali dilakukan pada tanggal 6 

Oktober 2021 oleh Leo Adhar Effendi, S.Pd., M.Pd selaku validator 1, kemudian 

dilakukan validasi yang kedua pada tanggal 12 Oktober 2021 oleh Ibu Dr. Lilis 

Marlina, M.Pd selaku validator 2 dan validasi terakhir dilakukan oleh Bapak Manat 

Siburian, S.Pd selaku guru mata pelajaran matematika di SMP Negeri 9 Tapung 

Hulu pada tanggal 15 Oktober 2021. Setelah melakukan validasi media 
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pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti, validator memberikan kritik dan 

saran terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun kritik dan saran 

dari validator terhadap media pembelajaran yang dikembangkan sebagai berikut : 

Tabel 9. Saran Validator terhadap Media Pembelajaran 

Komponen Awal Saran 

 

Desain logo diganti dengan desain 

logo sendiri agar menghindari 

copyright. 

 

• Keterangan indikator diganti 

dengan kompetensi 

• Keterangan bantuan diganti 

dengan petunjuk 

• Masukkan fitur musik 
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• Perbaiki format tulisan dengan 

menggunakan rata kanan-kiri 

• Tambahkan tujuan pembelajaran 

 

• Perbaiki format tulisan dengan 

menggunakan rata kanan-kiri  

• Untuk isi pada materi, gunakan 

kalimat yang lebih singkat dan 

padat 

• Perbaiki simbol matematika  
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Tambahkan rangkuman atau 

ringkasan pada materi 

 

Untuk contoh soal dan latihan soal, 

gunakan simbol matematika yang 

tepat 
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Rapikan formatnya 

 

4.4.4.2 Analisis Validasi Media Pembelajaran 

Setelah validator memberikan kritik dan saran mengenai media 

pembelajaran yang dikembangkan, selanjutnya yaitu validator mengisi lembar 

validasi media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Adapun hasil penilaian dari 

ketiga orang validator terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 10. Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran 

Validator 
Skor 

Empiris 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kategori 

Validator 1 59 72 81,94 % Cukup valid 

Validator 2 64 72 88,89 % Sangat valid 

Validator 3 56 72 77,78 % Cukup valid 

Validator Gabungan 179 216 82,87 % Cukup valid 

 

Berdasarkan penilaian dari ketiga validator, hasil analisis data validasi 

media pembelajaran memperoleh persentase rata-ratanya yaitu 82,87% yang 

tergolong dalam kategori cukup valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil. 

Para validator juga memberikan kritik dan saran terhadap media pembelajaran yang 
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dikembangkan. Kritik dan saran inilah yang menjadi acuan untuk dipergunakan 

peneliti dalam merevisi agar menghasilkan media pembelajaran yang baik dan 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

4.4.5 Revisi Desain 

Setelah tahap validasi desain selesai oleh validator (para ahli), maka 

kekurangan yang ditemukan dalam media pembelajaran yang dikembangkan 

direvisi sesuai dengan kritik dan saran para validator. Adapun revisi yang dilakukan 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan yaitu sebagai berikut: 

Tabel 11. Hasil Perbaikan Saran Validator terhadap Media Pembelajaran 

No Komponen Awal Saran 

1. 

 

Desain logo diganti dengan desain logo 

sendiri agar menghindari copyright. 

Hasil Perbaikan 
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2. 

 

• Keterangan indikator diganti 

dengan kompetensi 

• Keterangan bantuan diganti dengan 

petunjuk 

• Masukkan fitur musik 

Hasil Perbaikan 
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3. 

 

• Perbaiki format tulisan dengan 

menggunakan rata kanan-kiri 

• Tambahkan tujuan pembelajaran 

Hasil Perbaikan 
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4. 

 

• Perbaiki format tulisan dengan 

menggunakan rata kanan-kiri  

• Untuk isi pada materi, gunakan 

kalimat yang lebih singkat dan padat 

• Perbaiki simbol matematika yang 

sesuai 

Hasil Perbaikan 
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5. 

 

Tambahkan rangkuman pada materi 

Hasil Perbaikan 

 



40 
 

6. 

 

Untuk contoh soal dan latihan soal, 

gunakan simbol matematika yang tepat 

Hasil Perbaikan 
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7. 

 

Rapikan formatnya 

Hasil Perbaikan 
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4.4.6 Produk Akhir 

Setelah melewati tahap validasi dan revisi, maka dihasilkan produk akhir 

berupa media pembelajaran berbasis android pada materi bangun ruang sisi datar 

kubus dan balok kelas VIII SMP yang teruji kevalidannya. 

Tabel 12. Tampilan Akhir Keseluruhan Media Pembelajaran 

No Gambar tampilan media pembelajaran 

1 

Desain logo 

 

2 

Tampilan menu utama 
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3 

Tampilan halaman kompetensi 

 

4 

Tampilan halaman profil 
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5 

Tampilan halaman materi 
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6 

Tampilan halaman contoh soal 

 

7 

Tampilan halaman latihan soal 
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8 

Tampilan halaman petunjuk 
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9 

 

 

4.5 Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini dilakukan di SMP Negeri 

9 Tapung Hulu. Pada penelitian pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan R&D. Model ini memiliki 10 tahap, namun peneliti hanya 

menerapkan 6 tahap yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain dan produk akhir. Produk yang dihasilkan dalam 

penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis android menggunakan 

menggunakan android studio untuk desain aplikasi, database menggunakan 

MySQL, dan PHP Native untuk admin panel. Desain aplikasi tersebut adalah 

bentuk hasil dari media yang kembangkan yang dapat digunakan bagi peserta didik 

maupun yang membutuhkan. Peran admin panel yaitu untuk meninput data atau 

materi pembelajaran. Materi yang disajikan yaitu materi bangun ruang sisi datar 

kubus dan balok kelas VIII SMP. Media pembelajaran ini dirancang menggunakan 

aplikasi android studio. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menghasilkan 

media pembelajaran yang teruji kevalidannya.  

Peneliti melakukan validasi konstruksi dalam melihat tingkat validitas media, 

yaitu validasi yang dilaksanakan menggunakan perndapat para ahli. Validasi 

dilakukan oleh tiga validator yang terdiri dari dua orang dosen pendidikan 

matematika dan satu orang guru mata pelajaran matematika SMP. Dengan 

dilakukannya validasi, kekurangan yang terdapat pada media pembelajaran yang 
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dikembangkan dapat diketahui dengan melihat kritik dan saran perbaikan yang 

diberi oleh para validator. Kritik dan saran perbaikan ini digunakan dalam 

memperbaiki media pembelajaran yang bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang lebih baik dan teruji kevalidannya. 

Indikator-indikator validitas media menurut Sutrisno & Agung (2016: 1071) 

terdapat 3 sub variabel yaitu materi, ilustrasi media dan bahasa. Sedangkan menurut 

Andrizal & Arif (2017: 5-6) indikator-indikator lembar validasi  terdapat 6 valiabel 

yaitu materi, tampilan penyajian materi, tampilan media, pemograman, bahasa dan 

kemanfaatan. 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, peneliti membuat instrument 

penelitian berupa lembar validasi yang dimodifikasi sesuai kebutuhan yang 

meliputi 4 variabel yaitu materi, ilustrasi media, bahasa dan kemanfaatan. 

Kemudian dilakukan validasi oleh para validator yang berjumlah 3 orang ahli. 

Adapun hasil validasi oleh ketiga validator yaitu: (1) validasi oleh validator pertama 

yaitu Bapak Leo Adhar Effendi, S.Pd., M.Pd, memperoleh persentase 81% yang 

tergolong dalam kategori cukup valid; (2) validasi oleh Ibu Dr. Lilis Marlina, M.Pd, 

memperoleh persentase 88,89% yang tergolong dalam kategori sangat valid; (3) 

validasi oleh Bapak Manat Siburian, S.Pd, memperoleh persentase 77,78% yang 

tergolong dalam kategori cukup valid. Maka didapat hasil dari analisis validasi 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh rata-rata sebesar 

82,87% yang tergolong kedalam kategori cukup valid atau dapat digunakan dengan 

revisi kecil. Adapun beberapa saran perbaikan dari para validator yaitu mengganti 

desain logo, mengubah keterangan judul pada menu-menu utama, menambahkan 

musik, menambahkan tujuan pembelajaran, menambahkan rangkuman, perbaiki 

format tulisan, perbaiki simbol matematika yang digunakan. Peneliti melakukan 

revisi kecil terhadap media pembelajaran sesuai dengan kritik dan saran yang 

diberikan oleh para validator agar mengasilkan media pembelajaran yang baik dan 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti teruji kevalidannya. 

Adapun keunggulan dari produk media yang dikembangkan yaitu guru atau 

pemegang dari admin panel aplikasi matematika oke dapat dengan mudah meng-
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inputkan materi ataupun soal ke dalam aplikasi tanpa harus melakukan build, dapat 

mengakses materi dengan cepat dan mudah di satu apikasi tanpa harus melakukan 

pengunduhan, lebih efektif karena telah terangkum dalam satu file sehingga dapat 

dengan mudah mengakses tanpa perlu takut kehilangan file atau materi 

pembelajaran, dan juga dapat diakses tanpa kenal waktu. 

4.6 Kelemahan Penelitian 

Pada penelitian pengembangan ini terdapat beberapa kelemahan-kelemahan 

antara lain: 

1. Penelitian ini dibatasi hanya pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan 

balok, sedangkan cakupan materi bangun ruang masih banyak dan materi-materi 

matematika lainnya yang dapat dikembangkan. 

2. Dibutuhkan waktu yang cukup lama untuk membuat produk media 

pembelajaran, dikarenakan keterbatasan peneliti dalam mengoperasikan android 

studio. 

3. Penelitian dibatasi hanya sampai validasi, dikarenakan adanya pandemi COVID-

19 maka kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring, dan juga ketiadaan 

waktu untuk menguji cobakan produk. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dari analisis data penelitian yang terdapat pada bab IV, 

maka dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini telah dihasilkan sebuah produk 

media pembelajaran berbasis android menggunakan android studio pada materi 

bangun ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP yang teruji kevalidannya. 

Dengan kategori cukup valid yang ditinjau berdasarkan hasil validasi konstruksi 

yaitu validasi yang menggunakan pendapat para ahli (validator) dengan 

memperoleh hasil persentase rata-ratanya yaitu 82,87%.  

5.2 Saran  

Berdasarkan pembahasan dan simpulan hasil penelitian, peneliti memberikan 

beberapa saran yang terkait dengan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

berbasis android seperti ini, disarankan untuk memperluas cakupan materi 

pembelajaran. 

2. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengambangkan penelitian seperti ini, 

diharapkan untuk dapat menganalisis situasi dan mempersiapkan dan 

mempelajari bahan penelitian lebih awal agar lebih efisien waktu. Dan juga 

dapat menggunakan dengan aplikasi yang sama ataupun berbeda. Karena 

aplikasi android studio bukan satu-satunya sofware tools IDE yang dapat 

merancang sebuah aplikasi. 

3. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan penelitian seperti ini, 

disarankan untuk menunda sampai pandemi COVID-19 berakhir dengan maksud 

agar media pembelajaran yang dikembangkan dapat di uji cobakan tanpa 

terhalang oleh keterbatasan waktu sehingga dapat diketahui kepraktisan dari 

media pembelajaran yang dikembangkan. 
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