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Abstract 

The rapid technological development certainly assists the education world requiring it to be more modern. One 

of the ways can be done is by developing Android-based instructional media. The study aimed to develop 

interactive Android-based instructional media on algebraic form material. It was development research using 

ADDIE research model. The result of the study indicated that the developed instructional media met the validity 

index ≥ 61%. The average validation result of media experts was 95.8% and material expert is 95.2% which are 

categorized as very valid. The results of the practicality test of the media obtained an average value percentage 

of 93.05% with a very practical category so that this media was practical. The result of small-scale testing of the 

developed instructional media can improve the student learning outcomes on algebra basics. This was proved by 

the increase in the average pre-test result from 43.33 to 79.13 in the post-test value and strengthened by the N-

Gain average value of 0.5 in the moderate category and 63.67% in the moderately effective category. Thus, it 

can be concluded that this learning media met the criteria of validity, practicality, and effectiveness. 
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Abstrak  

Adanya perkembangan teknologi yang sangat pesat berpengaruh dengan dunia pendidikan yang mengharuskan 

untuk lebih modern. Salah satunya yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran yang berbasis android. 

Adapun tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang berbasis 

android pada materi bentuk aljabar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model penelitian ADDIE. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

memenuhi indeks kevalidan ≥ 61%. Dengan rata-rata hasil validasi ahli media sebesar 95,8% dan 95,2% dari 

ahli materi dengan kategori sangat valid. Adapun hasil uji kepraktisan media diperoleh persentase nilai rata-

rata sebesar 93,05% dengan kategori sangat praktis sehingga media ini praktis untuk digunakan. Hasil uji coba 

skala kecil media pembelajaran yang dikembangkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

bentuk aljabar, hal ini dibuktikan dengan meningkatnya rata-rata hasil pretest 43,33 menjadi 79,13 pada nilai 

posttest dan diperkuat dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,5 dengan kategori sedang dan 63,67% dengan 

kategori cukup efektif. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini memenuhi kriteria kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan. 
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PENDAHULUAN 

Di lera lglobalisasi lsekarang lini ldimana lperkembangan lteknologi lsudah lsangat lpesat, lterutama 

ldibidang linformasi ldan lkomunikasi lseperti lsmartphone. lSmartphone lmerupakan lalat lkomunikasi lyang 

lsering ldigunakan ldalam lkehidupan lsehari-hari ldan lhampir lsetiap lindividu lmemilikinya l(Khuzaini l& 

lSulistyo, l2020). lSalah lsatu lsmartphone lyang lbanyak ldigunakan lsaat lini lialah lsmartphone lyang 

lberbasis landroid. lAndroid lmerupakan lsebuah lsystem loperasi lpada lperangkat lmobile lyang lberbasis 

lLinux ldan lmencakup lsystem loperasi, lmiddleware ldan laplikasi l(Dwinata let lal., l2016). lAndroid lini 

ldirancang luntuk lperangkat lseluler lseperti lsmartphone ldan lkomputer ltablet. 
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Seperti llyang llkita llketahui, lldi llera llglobalisasi llini llbanyak llkita lltemui llproses llpembelajaran llyang 

llsudah llmenggunakan llaplikasi llandroid. llMenurut llhasil llpenenelitian ll(Mulyani, ll2018), llPenggunaan 

llaplikasi llandroid llpada llpeserta lldidik lldapat llmengubah llpembelajaran llmenjadi lllebih llefektif lldan lldapat 

llmeningkatkan llhasil llbelajar llsiswa. llAdapun llsalah llsatu llbentuk llpemanfaatan llaplikasi llandroid llialah 

llpada llpembelajaran llmatematika. llMatematika ll llmerupakan ll llilmu ll llpokok ll llyang ll llberperan llpenting lldi 

llkehidupan llmanusia llserta lldalam llpengembangan ll llilmu ll llpengetahuan ll lldan ll llteknologi ll(IPTEK). ll 

llMatematika lldipelajari lldan lldikembangkan lluntuk llmeningkatkan lldaya llpikir llsiswa lldalam llmenghadapi 

llkemajuan llIPTEK ll(Hudojo, ll2005). llDengan llberkembangnya llIlmu llPengetahuan lldan llTeknologi 

llmenuntut llseseorang llagar lldapat llmenguasai llinformasi lldan llpengetahuan. llDi llera llteknologi llsekarang 

llini, llperkembangan lldari llIlmu llPengetahuan lldan llTeknologi llterhadap llproses llpembelajaran llsemangkin 

llmeningkat. llBahkan llkini lltak lldapat lldipungkiri llbahwa llmultimedia llberkembang llke llarah llyang lllebih 

lldinamik llterutama lldalam llproses llbelajar llmengajar. (Budiman, ll2016). 

 Multimedia llinteraktif llialah llsuatu lltampilan llmultimedia llyang lldirancang lluntuk lldapat 

llmenginformasikan llpesan llsecara llinteraktif lldengan llpengguna l(Munir, ll2012). llHal llini llsejalan lldengan 

llpendapat ll(Daryanto, ll2010) ll llyang llmenyatakan llbahwa llmultimedia llinteraktif llialah llmultimedia llyang 

llmenggunakan llalat llpengontrol llyang lldapat lldioperasikan lloleh llpengguna. llBerdasarkan llpendapat 

lltersebut, lldapat llkita llketahui llbahwa llciri lldari llmultimedia llinteraktif llialah llmemiliki llalat llpengontrol 

lluntuk lldapat llmenjalankan llmultimedia llsesuai llyang lldiinginkan. 

Adapun lmedia lyang ldigunakan ldalam lpenelitian lini lialah lmultimedia linteraktif lyang 

lberbentuk laudio lvisual ldan lberbasis landroid. lAudio lvisual lmerupakan lserangkaian lgambar lbergerak 

lyang ldipadukan ldengan lsuara l(Ernanida, l2019) l& l(Sulfemi ldan lNurhasanah, l2018). l(Yektyastuti l& 

lIkhsan, l2016) lmengatakan lbahwa lpenggunaan lmedia lpembelajaran lberbasis landroid ltermasuk 

lpenerapan lgaya lbelajar ldi labad lke l21. lSelain litu, lpemilihan lmedia lpembelajaran linteraktif lyang ltepat 

ljuga ldapat lmemberikan lmanfaat lyang lbesar lterhadap lguru lmaupun lsiswa l(Daryanto, l2010). lMedia 

lpembelajaran lmerupakan lalat lbantu lsebagai lperantara lkomunikasi luntuk lmenyampaikan linformasi lke 

lpenerima linformasi lguna ltercapainya ltujuan lpembelajaran l(Ramli, l2015). lHal lini lsejalan ldengan 

lpenelitian l(Lestari let lal., l2019) lserta l(Lestari ldan lIstiqomah, l2017), lyang lmenyatakan lbahwa l ladanya 

lpengembangan ldalam lmedia lpembelajaran lyang lberbasis landroid lakan lmeningkatkan lminat lbelajar 

ldan lmenjadikan lpembelajaran ldikelas lmenjadi llebih lefektif. l 

Berdasarkan lhasil lobservasi lyang ltelah ldilakukan ldi lMTs lAl-Washliyah lPematangsiantar, 

lguru lmasih lcenderung lmenggunakan lmetode lekspositori lseperti lceramah ldan lbantuan lbuku lajar 

ldengan lmedia lpapan ltulis. l lHal lini lsejalan ldengan lpenelitian l(Sattriawan let lal., l2020) l& l(Putri l& 

lSibuea, l2014) ldimana lguru lmasih lmenggunakan lmetode lkonvensional ldan lkurang lmemanfaatkan 

lmultimedia ldalam lproses lpembelajaran lyang lmengakibatkan lkurangnya lminat lbelajar ldan lrendahnya 

lhasil lbelajar lsiswa. lSelain litu lguru ljuga lbelum lpernah lmenggunakan lbantuan lmedia lpembelajaran 

lberbasis lkomputer lmaupun landroid lseperti lpowerpoint ldan laplikasi lpembelajaran llainnya ldalam 

lmenyampaikan lmateri. lHal lini ldikarenakan lkurangnya lpengetahuan lguru ldalam lmengembangkan 
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lmedia lpembelajaran lyang lberbasis lteknologi ldan lproses lpersiapan lpembelajaran lmenggunakan lmedia 

linteraktif lmemakan lwaktu lyang llama. l(Komariah let lal., l2018) lmengungkapkan lbahwa lsiswa lsangat 

ltertarik ldan lantusias ldalam lbelajar lketika lguru lmenggunakan lmedia linteraktif ldalam lproses 

lpembelajaran, lhanya lsaya lpenggunaan lmedia ltersebut ltidak lditerapkan lpada lsetiap lmateri, lkarena 

lproses lpersiapannya lyang lterlampau llama. 

 Sementara lhasil lwawancara lyang ldilakukan ldengan lguru lmata lpelajaran ldi lsekolah lMTs lAl-

Washliyah lPematangsiantar, ldiketahui lbahwa lhasil lbelajar lmatematika lsiswa ltergolong lrendah ldan 

lguru lmasih lmenggunakan lmetode lkonvensional ldalam lmengajarkan lmaterinya lkepada lsiswa. 

lBerdasarkan lhasil langket lyang ldiisi loleh lsiswa, lpeneliti lmemperoleh lbahwa lsiswa lmudah lmerasa 

lbosan lketika lguru lmenjelaskan lmateri lyang lsulit luntuk lmereka lpahami. l(Komariah let lal., l2018) l& 

l(Halimah l& lAndi lMattoliang, l2020) l lmengungkapkan lbahwa lsiswa lmerasa lbosan lbelajar ldengan 

lmetode lbelajar lyang ldigunakan loleh lguru, lseperti lmetode lceramah, ldiskusi ldan llatihan. lSehingga lapa 

lyang ldisampaikan loleh lguru ltidak ldapat ldimengerti loleh lsiswa. lHal lini lmengakibatkan lsiswa lmenjadi 

lmalas lmembaca lbuku ldan lmengerjakan ltugas lyang ldiberikan loleh lguru. lOleh lsebab litu, lperlu 

ldikembangkannya lmedia lpembelajaran lyang ltidak lmembosankan lsehingga lmenimbulkan lniat lbelajar 

lsiswa. 

Berdasarkan lpermasalahan ltersebut, lpeneliti lingin lmengembangkan lsuatu lmedia 

lpembelajaran linteraktif lyang lberbasis landroid luntuk lmembatu lproses lpemahaman lmatematika lsiswa 

lpada lmateri lbentuk laljabar. lAdapun lpenelitian lsebelumnya lyang ltelah lmengembangkan lmedia 

linteraktif lberbasis landroid ldalam lpembelajaran, lcontohnya lpenelitian lyang ldilakukan l(Dwiranata let 

lal., l2019) lyang lmengembangkan lmedia lpembelajaran linteraktif lberbasis landroid lpada lmateri ldimensi 

ltiga l ldan lpenelitian l(Hapsari ldan lFahmi, l2021) lyang lmengembangkan lmedia lpembelajaran linteraktif 

lberbasis landroid lpada loperasi lpada lmatriks. lHanya lsaja lbelum lterdapat lpenelitian lpengembangan 

lmedia lpembelajaran lmatematika linteraktif lberbasis landroid lpada lmateri lbentuk laljabar. lSelain litu, 

lpeneliti ljuga lmenambahkan lpengayaan lsoal ldan lquiz laljabar luntuk lmelatih lpemahaman lsiswa lpada 

lmateri lyang ldisampaikan. l 

 Adapun ltujuan ldari lpenelitian lini lialah lmenciptakan lsuatu lmedia lpembelajaran linteraktif lyang 

lvalid, lpraktis ldan lefektif ldilengkapi ldengan lpengayaan lsoal ldan lquiz laljabar. lSelain litu, lpembuatan 

ljurnal lini ljuga ldikarenakan lbelum ladanya lpenelitian lyang lmembahas lsecara lserentak lmengenai lmedia 

lini. lPeneliti lberharap lmedia lini ldapat lmerubah lproses lpembelajaran lmenjadi llebih lefektif l ldan ltidak 

lmembosankan lserta ldapat lmeningkatkan lhasil lbelajar lsiswa. 

 

METODE 

Jenis lpenelitian lyang ldigunakan lialah lResearch l& lDevelopment l(R&D) latau lpenelitian 

lpengembangan. lPenelitian lpengembangan lmerupakan lsuatu lproses luntuk lmenghasilkan lsebuah 

lproduk lyang lbertujuan luntuk lmelihat lkelayakan ldan lkeefektifan ldari lproduk ltersebut l(Arliza let lal., 

l2019). lPada lpenelitian lini, lpeneliti lingin lmengembangkan lsuatu lmedia lpembelajaran lmatematika 
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linteraktif lberbasis landroid lpada lmateri lbentuk laljabar. lPenelitian lini lmenggunakan lmodel 

lpengembangan lADDIE lyang lmengarah lpada lpendapat lSteven lJ lMcGriff. lAdapun lmodel lini lterdiri 

ldari llima ltahap lyaitu l: l l 

 

Gambar l1. l lModel lPengembangan lADDIE 

 

Pada lltahap llanalysis ll(analisis), llpeneliti llmenganalisis llkebutuhan lldengan llmelakukan 

llwawancara llterhadap llguru lldan llmemberikan llangket llkepada llsiswa llkelas llVII llMTs llAl-Washliyah 

llPematangsiantar. llHal llini lldilakukan lluntuk llmengetahui llfakta lldan llmasalah llyang llterjadi lldi lllapangan. 

Pada lltahap lldesign ll(perancangan), llpeneliti llmerancang llmedia llpembelajaran llyang llingin lldibuat. 

llTahap llini llmeliputi llpembuatan lldesain llmedia, llpenyusunan llmateri, llsoal lldan lljawaban llserta llpembuatan 

llbackground, llanimasi lldan lltombol llnavigasi llyang llakan lldiberikan llpada llaplikasi lltersebut. 

Pada lltahap lldevelopment ll(pengembangan), llpeneliti llmembuat llproduk llsesuai lldengan lldesain 

llyang lltelah lldibuat. llMedia llpembelajaran llinteraktif llini lldikembangkan lldengan llaplikasi llPPT, lliSpring 

llSuite ll9 lldan llWebsite ll2 llAPK. llSetelah llselesai lldikembangkan llkemudian llmedia lltersebut llakan lldivalidasi 

lloleh llpara llahli. llHasil lldari llpenilaian llpara llahli llinilah llyang llakan llmenentukan lllayak llatau lltidaknya 

llmedia lltersebut lldiuji llcobakan llkepada llpengguna. llSetelah lldivalidasi, lllangkah llselanjutnya llialah 

llmerevisi llmedia, lljika llmedia llsudah llmemenuhi llkriteria llmaka llmedia llsiap lluntuk lldiuji llcobakan llkepada 

llpeserta lldidik. 

Pada lltahap llimplementation ll(implementasi), llpeneliti llmenguji llvalidasi llmedia lldan llvalidasi 

llmateri llkepada llpara llahli. llKemudian lldilakukan llpenilaian llkepraktisan llmedia lloleh ll12 llorang llsiswa llkelas 

llVII lldengan llmenmberikan llkuesioner/angket lluntuk llmenilai llkepraktisan llmedia ll. llSetelah llmelalui lluji 

llvaliditas lldan llkepraktisan, llpeneliti lljuga llakan llmelakukan lluji llcoba llskala llkecil llterhadap ll12 llorang llsiswa 

llkelas llVII lltersebut. llDengan lllangkah-langkah llsebagai llberikut: 

1. Subjek llmelakukan llpretest lluntuk llmengetahui llkemampuan llkognitif llmereka. 

2. Subjek llmelakukan lluji llcoba llmedia llpembelajaran llinteraktif. llPada lltahap llini lljuga llakan lldiperoleh 

llsaran lldan llresponsden llpengguna llyang llhasilnya llakan llmenjadi llbahan llevaluasi llmedia 

llpembelajaran. 

3. Dan llterakhir llkita llakan llmelakukan llposttest lluntuk llmengetahui llkeefektifan llmedia lltersebut. 
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Data llhasil llpretest lldan llpostest llsiswa llyang lltelah llterkumpul lldiuji llnormalitas lldatanya llkemudian 

lldianalisis llapakah llada llperbedaan llyang llsignifikan llantara llrata-rata llnilai llpostest lldengan llpretest llmelalui 

llUji llPaired llSample llT-test. llSetelah llitu llpeneliti llmenggunakan llUji llN-gain lluntuk llmengetahui llefektifitas 

llpenggunaan llmedia llpembelajaran lltersebut. 

Pada lltahap llevaluation ll(evaluasi), llpeneliti llmelakukan llproses llpenilaian lluji llcoba llmedia lluntuk 

llmenilai llkepraktisan, llkevalidan lldan llkeefektifan llmedia. llKeefektifan llmedia lltersebut llakan lldilihat 

llberdasarkan llpeningkatan llhasil llpretest llyang lltelah lldilakukan. Teknik lanalisis lvaliditas ldan lkepraktisan 

lmedia lyang ldigunakan ldalam lpenelitian lini lialah ldengan lmenyebarkan langket lskala lLikert ldengan l5 

lopsi ljawaban. lSelanjutnya ldata lkualitatif lyang ldidapat ldiubah lterlebih ldahulu lberdasarkan lskor lyang 

ltelah lditetapkan lmenjadi ldata lkuantitatif. lBesar lpersentasenya ldihitung ldengan lrumus lberikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  𝑙

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ  𝑙𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑙𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑙𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑙𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑙𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑙 ×  𝑙100%   (1) 

Kategori lkelayakan ldapat ldilihat lberdasarkan lkriteria lberikut: 

Tabel l3. lKriteria lKelayakan lMedia 

No Skor l(%) Kategori lKelayakan 

1 < l21% Sangat lTidak lLayak 

2 21% l- l40% Tidak lLayak 

3 41% l- l60% Cukup lLayak 

4 61% l- l80% Layak 

5 81% l- l100% Sangat lLayak 

      l(Arikunto l& lJabar, l2009) 

HASIL DAN DISKUSI 

Adapun llhasil lldari llpenelitian llini llialah llberupa llmedia llpembelajaran llinteraktif llberbasis llandroid. 

llSehingga llmedia llpembelajaran llini lldapat lldigunakan lldi llsmartphone llyang llmenggunakan llsystem 

lloperasi llandroid llsehingga lldapat lldiakses lloleh llsiswa lldimanapun lldan llkapanpun. llMedia llini 

lldikembangkan llmelalui lltahapan-tahapan llsebagai llberikut: ll 

Tahap llAnalisi llKebutuhan 

Pada lltahap llini, llpeneliti llmenemukan llbahwa llguru llmembutuhkan llmedia llpembelajaran llyang 

llberbasis llandroid lluntuk llmembantu llguru lldalam llmenyampaikan llmateri llkepada llsiswa. llHal llini llsangat 

lldiperlukan, llkarena llsiswa llakan llmudah llbosan lljika llguru llhanya llmenggunakan llmetode llceramah llsaja 

lldalam llmenyampaikan llmaterinya. llMenurut ll(Putra llet llal., ll2017), llmedia llpembelajaran llinteraktif 

llberpotensi lluntuk llmeningkatkan llrespons llpositif llsiswa llakan llmateri llyang lldisampaikan lldan llmedia 

llinteraktif llini lldapat llmeningkatkan llhasil llbelajar llsiswa. llBerdasarkan llhal lltersebut, llpeneliti lltertarik 

lluntuk llmengembangkan llmedia llpembelajaran llberbasis llandroid, llyaitu llberupa llsebuah llaplikasi 

llpembelajaran. llAdapun llkebaruan lldari llmedia llpembelajaran llini llialah llberbentuk llaplikasi llyang lldapat 

lldigunakan lldi llandroid llyang llmemuat llmateri lldan llpenjelasannya, llpengayaan llsoal lldan llevaluasi llterkait 

llmateri lldasar llaljabar. 
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Tahap llDesain lldan llPengembangan 

 Pada lltahap lldesain, llpeneliti llmembuat llrancangan llmateri llseperti llKopetensi llDasar, llIndikator 

llMateri, llContoh llSoal lldan llJawaban, llserta llevaluasi llmateri llPembelajaran llyang lldigunakan lldalam llmedia 

llpembelajaran llinteraktif llterkait llmateri lldasar llaljabar. llLangkah llberikutnya llialah llpeneliti llmenginstal 

llaplikasi llyang llakan lldigunakan lldalam llmembuat llmedia llpembelajaran lltersebut, llaplikasinya llialah 

llIspring llSuit ll9, llApk llBuilder lldan llPowerpoint. llSetelah llitu, llpeneliti llmembuat llrancangan lllayout, 

llmenentukan llbackground, llgambar, llanimasi llyang lldigunakan, llbentuk llfont llserta lltombol llnavigasi llyang 

llakan lldigunakan lldidalam llaplikasi lltersebut. llPada lltahap llpengembangan lldilakukan llpembuatan llmedia 

llpembelajaran lldengan llaplikasi llPPT lldan lliSpring llSuit ll9, lldan llhasilnya llakan lldijadikan llaplikasi llyang 

lldapat lldiinstal llpada llandroid llmenggunakan llApk llBuilder. Selanjutnya llpada lltampilan llmenu llutama 

llterdapat llmenu llfungsi lltombol, llkopetensi lldasar, llmateri lldan llevaluasi. ll 

  

 ll ll ll ll l l lGambar ll3. llTampilan llMenu llUtama ll ll ll ll ll ll ll ll ll ll ll l lGambar ll4. llTampilan llFungsi llTombol 
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Pada llmenu llmateri llterdapat llpeta llpembelajaran llyang llmencakup llmateri llpengenalan lldasar 

llaljabar, llunsur-unsur llaljabar llserta lloperasi llpenjumlahan lldan llpengurangan llaljabar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar ll6. llTampilan llMenu llPeta llMateri 

  

Setelah llpengguna llmenekan llgambar llyang llada lldi llpeta llmaka llakan llditampilkan llisi llmateri. 

llTetapi llpengguna llhanya llakan llmelanjut llke llmateri llselanjutnya llsetelah llmenyelesaikan llquiz llyang llada 

llpada llsetiap llmaterinya. llApabila llpengguna lltidak llbisa llmenyelesaikan llsoal llyang lldiberikan llmaka 

llpengguna lldapat llmenekan lltombol llbelajar llkembali lluntuk llmengulangi llbelajar llmateri lltersebut. llDan 

lljika lljawaban llpengguna llsalah llmaka llakan llmuncul llrespons lldari llsoal lltersebut, llbegitupun llsebalikanya. 

llBegitulah llhingga llpengguna lldapat llmenyelesaikan llpeta llpembelajaran lltersebut. 

  
      lGambar ll7. llTampilan llIsi llMateri ll                                          Gambar ll8. llTampilan llQuiz ll(Pengayaan llSoal) 
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                    llGambar ll9. llTampilan llJika llJawaban llSalah   lGambar ll10. llTampilan llJika llJawaban llBenar 

 

 Adapun llmenu llevaluasi llyang llmemuat llsoal llevaluasi. llSebelum llmengerjakan llsoal, llpengguna 

llakan lldiminta lluntuk llmengisi llnama lldan llkelas lldan llsetelah llselesai llpengguna lldapat llmelihat llnilai llyang 

lldiperolehnya. 

 

  

 ll ll ll ll ll llGambar ll11. llTampilan llAwal llEvaluasi ll ll   ll llGambar ll12. llTampilan lljika llJawaban llBenar 
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 L Gambar ll13. llTampilan lljika llJawaban llSalah     Gambar ll14. llTampilan llNilai 

 

 Setelah llselesai llmengembangkan llmedia llpembelajaran llini, llpeneliti llakan llmelakukan llvalidasi 

lluntuk llmenilai llkevalidan llkepraktisan lldan llkeefektifan llmedia llpembelajaran lltersebut. llProses llvalidasi 

llini lldilakukan lloleh lldua llahli llmateri lldan lldua llahli llmedia lldengan llmenggunakan llinstrumen llyang lltelah 

lldisiapkan llsebelumnya. llValidasi llini llbertujuan lluntuk llmendapatkan llkritik lldan llsaran llguna llmemperbaiki 

llmedia llsebelum llditerapkan llpada llpembelajaran. llAdapun llhasil llpenilaian lldari llahli llmedia lldiperoleh llskor 

lldengan llrata-rata ll95,8% lldengan llkriteria llkelayakan llsangat llvalid lldengan llbeberapa llrevisi. llSedangkan 

llhasil llpenilaian lldari llahli llmateri lldiperoleh llskor lldengan llrata-rata ll95,2% lldengan llkriteria llkelayakan 

llsangat llvalid lltanpa llrevisi. Beberapa hasil llrevisi llmedia lldapat lldilihat llpada lltabel llgambar llberikut. 

Tampilan llMedia llSebelum llDirevisi Tampilan llMedia llSetelah llDirevisi 

 
Gambar ll4. llTampilan llFungsi llTombol 

 
Gambar ll15. llRevisi llTampilan llFungsi llTombol 
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Gambar ll8. llTampilan llQuiz ll(Pengayaan 

llSoal) 

 
Gambar ll16. llRevisi llTampilan llQuiz ll(Pengayaan 

llSoal) 

 
Gambar ll10. llTampilan llJika llJawaban llBenar 

 
Gambar ll18. llRevisi llTampilan llJika llJawaban llBenar 

 

Tahap llImplementasi 

 Selanjutnya llmedia llini llakan llditerapkan llpada llpembelajaran llmatematika llkelas llVII llMTs llAl-

Washliyah llPematangsiantar lldengan lljumlah ll12 llsiswa. llLangkah llawal llpada lltahap llini llialah 

llmemberikan llsoal llpre lltest lluntuk llmengetahui llpemahaman llawal llsiswa. llSetelah llitu, llpenerapan llmedia 

llpembelajaran llinteraktif llberbasis llandroid llkepada llsiswa lldengan llmateri llbentuk llaljabar. llDan lllangkah 

llterakhir llialah llmemberikan llsoal llpost lltest lluntuk llmengetahui llapakah llada llpeningkatan llpemahaman 

llsiswa llsetelah llditerapkannya llmedia lltersebut. llDari llhasil llperbandingan lltersebutlah lldiketahui 

llkeefektifan lldari llmedia llpembelajaran lltersebut. 

Tahap llEvaluasi 

 Pada lltahap llini, llpeneliti llakan llmelakukan lluji llnormalitas lldari lldata llpre lltest lldan llpos lltest lluntuk 

llmengetahui llapakah lldata llyang lldidapat llberdistribusi llnormal llatau lltidak. llBerikut llialah llhasi lldari lluji 

llnormalitas llmenggunakan llSPSS ll: 
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Tabel ll4. llHasil llUji llNormalitas 

Tests llof llNormality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .225 12 .095 .912 12 .224 

Posttest .227 12 .088 .874 12 .073 

a. llLilliefors llSignificance llCorrection 

 Adapun llhasil llyang lldidapatkan llsetelah llmelakukan lluji llnormalitas llShapiro-Wilk llialah lluntuk 

llnilai llsig. llpre lltest llsebesar ll0,224 lldan llnilai llsig. llpost lltest llsebesar ll0,073. llKarena llnilai llpre lltest lldan llpost 

lltest ll> ll0,05 llmaka lldapat lldisimpulkan llbahwa lldata lltersebut llberdistribusi llnormal. llUji llnormalitas 

llShapiro-Wilk lldigunakan lljika llsampel llyang llditeliti ll< ll50 llsampel. llSetelah lldata llberdistribusi llnormal, 

llselanjutnya llakan lldilakukan lluji llPairet llSample llT-Test lluntuk llmelihat llapakan llada llpengaruh lldari 

llpenggunaan llmedia llpembelajaran llinteraktif lltersebut. llBerikut llialah llhasil lldari llUji llPaired llSample llT-

Test llmenggunakan llSPSS: ll 

 

Tabel ll5. llHasil llUji llPaired llSample llT-Test 

Paired llSamples llTest 

 

Paired llDifferences 

t df 

Sig. ll(2-

tailed) Mean 

Std. 

llDeviation 

Std. llError 

llMean 

95% llConfidence 

llInterval llof llthe 

llDifference 

Lower Upper 

Pair 

ll1 

Pretest ll- 

llPosttest 

-

35.833 

15.201 4.388 -45.491 -26.175 -8.166 11 .000 

 

 Adapun llhasil llyang lldidapatkan llsetelah llmelakukan llUji llPaired llSample llT-Test llialah llnilai llsig. 

ll(2-tailed) ll< ll0,005. llMaka lldapat lldisimpulkan llbahwa llterdapat llperbedaan llrata-rata llhasil llpre lltest lldan 

llpost lltest llsehingga llterdapat llpengaruh llpada llpenggunaan llmedia llpembelajaran llmatematika llinteraktif 

llberbasis llandroid lldalam llmeningkatkan llhasil llbelajar llsiswa. 

 Selanjutnya llpeneliti llakan llmelakukan llanalisis llN-Gain lluntuk llmengetahui llkeefektifan llmedia 

llpembelajaran lltersebut. llBerdasarkan llhasil llperhitungan llmenggunakan llrumus llN-Gain, llhasil llbelajar 

llsiswa llkelas llVII llMTs llAl-Washliyah llPematangsiantar llmengalami llpeningkatan llsetelah llmenggunakan 

llmedia llpembelajaran llinteraktif llyang llberbasis llandroid llsebesar ll0,5 lldengan llkategori llsedang lldan 

ll63,67% lldengan llkategori llcukup llefektif. llJadi lldapat lldisimpulkan llbahwa llmedia llpembelajaran 

llmatematika llinteraktif llberbasis llandroid llpada llmateri llbentuk llaljabar llefektif lluntuk lldigunakan. 

 Berdasarkan lllembar llkuesioner lluji llkepraktisan llmedia llyang lldiisi lloleh llsiswa llmenunjukkan 

llbahwa llmedia llpembelajaran llberbasis llandroid llmudah lldipahami lldan lldigunakan, lldapat lldigunakan 

llkapanpun lldan lldimanapun lldan llmedia llini llsangat llmembantu llsiswa lldalam llmemahami llmateri llbentuk 
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llaljabar. llAdapun llhasil lldari lluji llkepraktisan lltersebut lldiperoleh llskor llrata-rata ll93,05% lldengan llkriteria 

llsangat llpraktis. 

 Berdasarkan llhasil lluji llvalidasi llahli llmedia lldan llmateri llyang lltelah lldilakukan, llmaka lldiketahui 

llbahwa llmedia llpembelajaran llyang lltelah lldikembangkan llvalid. llHal llini lldapat lldilihat lldari llhasil llyang 

lldidapatkan ll≥  𝑙𝑙61%. llDan llmedia llpembelajaran llini llmampu llmeningkatkan llhasil llbelajar llsiswa lldalam 

llmateri llbentuk llaljabar, llhal llini lldapat lldiketahui llmelalui llhasi lluji llcoba llskala llkecil llyang lltelah lldilakukan. 

llHal llini llsejalan lldengan llhasil llpenelitian l(Pangestu l& lSetyadi, l2020), llbahwa llpenggunaan llmedia 

llpembelajaran llinteraktif llberbasis llandroid lldapat llmeningkatkan llhasil llbelajar llmatematika llsiswa. 

 

KESIMPULAN 

 Pengembangan llmedia llpembelajaran llmatematika llinteraktif llberbasis llandroid llyang lldiberi llnama 

lldengan llaplikasi llElbar llini lldinyatakan llvalid lldigunakan llberdasarkan llhasil llpenilaian lldari lldua llahli 

llmateri lldan llmedia lldengan llrata-rata llnilai llkevalidan ll≥  𝑙𝑙61%. llAdapun llnilai llrata-rata lldari llahli llmedia 

llsebesar ll95,8% lldan lldari llahli llmateri llsebesar ll95,2% lldengan llkategori llsangat llvalid. 

 Media llini lljuga llpraktis lldigunakan llpada llproses llpembelajaran, llhal llini lldikarenakan llmedia llini 

lldapat lldigunakan llkapanpun lldan lldimanapun llkarena llmedia llini llbisa lldiinstal lldi llandroid. llHal llini lljuga 

lldibuktikan lldengan llhasil lluji llkepraktisan llmedia llyang lldiberikan llkepada llsiswa llmenunjukkan llpersentase 

llnilai llrata-rata llsebesar ll93,05% lldengan llkategori llsangat llpraktis llsehingga llmedia llini llpraktis lldigunakan 

lloleh llsiswa. 

 Berdasarkan llhasil lluji llpaired llsample llt-test lldidapatkan llhasil llyang llkurang lldari ll0,05 llsehingga 

lldapat lldisimpulkan llbahwa lladanya llperbedaan lldari llhasil llbelajar llsiswa lldengan llrata-rata llnilai llpre lltest 

ll43,33 llmeningkat llmenjadi ll79,13 llpada llnilai llpost lltest llnya. llSetelah lldata lldianalisis lldengan llanalisis llN-

Gain lldiperoleh llhasil llsebesar ll0,5 lldengan llkategori llsedang lldan ll63,67% lldengan llkategori llcukup llefektif. 

llMaka lldapat lldisimpulkan llbahwa llmedia llini llefektif lldigunakan lluntuk llmeningkatkan llhasil llbelajar llsiswa 

llpada llmateri llbentuk llaljabar. 
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