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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis aplikasi
android melalui pemanfaatan /-Spring pada materi sistem persamaan linear dua variabel untuk siswa kelas VIII
SMP Negeri 4 Rote Barat Laut yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan mengadaptasi model ADDIE. Teknik serta instrumen pengumpulan data yang
diterapkan meliputi wawancara, angket, dan tes. Adapun analisis data dilakukan dengan memanfaatkan teknik
analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan media pembelajaran yaitu valid, praktis, dan efektif. Rata-rata
total kevalidan oleh ahli materi dan media sebesar 4,41 dengan kategori “valid”. Rata-rata total kepraktisan
oleh siswa pada kelas kecil adalah 4,62, rata-rata total kepraktisan guru pada kelas besar yaitu 4,67, serta rata
rata total kepraktisan siswa pada kelas besar adalah 4,68 dengan kategori “praktis”. Persentase ketuntasan
belajar siswa pada uji coba kelas kecil mencapai 100% dan termasuk dalam kategori “sangat efektif”,
sedangkan pada uji coba kelas besar diperoleh ketuntasan 75% dengan kategori “efektif”. Dengan hasil tersebut
media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis dan efektif.

Kata Kunci: Android, i-Spring, Media Pembelajaran, Pengembangan, Matematika

Abstract

This research aims to develop mathematics learning media based on an Android application using I-Spring on
two-variable linear equation systems material for class VIII students of SMP Negeri 4 Rote Barat Laut that is
valid, practical and effective. The method used in this research is the Research and Development method using
the ADDIE model. The data collection techniques and instruments used were interviews, questionnaires and
tests. The data analysis techniques used are qualitative and quantitative data analysis techniques. The research
results show that the learning media developed meets the eligibility criteria for learning media, namely valid,
practical and effective. The average total validity by material and media experts was 4.41 in the "valid"
category. The average total practicality of students in small classes is 4.615, the average total practicality of
teachers in large classes is 4.67, and the average total practicality of students in large classes is 4.68 in the
"practical” category. The percentage of student learning completeness in the small class trial was 100% with
the "very effective” category and the large class trial was 75% with the "effective” category. Thus, the learning
media developed is valid, practical and effective.

Keywords: Android, I-Spring, Learning Media, Development, Mathematics

PENDAHULUAN

Zaman modern ini, masyarakat semakin dihadapkan pada perkembangan teknologi.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat menunjukkan bahwa dunia telah memasuki era
globalisasi. Teknologi telah mengubah gaya hidup manusia dan membuka peluang luas untuk
mengelola berbagai aktivitas dengan cara yang lebih baru dan inovatif (Bangngu dkk., 2022).

Akibatnya aktivitas manusia selalu bergantung pada teknologi. Pemanfaatan teknologi semakin
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memudahkan manusia dalam bekerja dalam bidang informasi, komunikasi, transaksi keuangan,
hiburan, dan bahkan berbagai kebutuhan pribadi. Lebih lanjut, perkembangan teknologi juga
berdampak pada dunia pendidikan, termasuk dalam konteks pemanfaatan dan integrasi teknologi
dalam aktivitas pembelajaran di kelas (Tanju dkk., 2024).

Salah satu bentuk integrasi dan pemanfaat teknologi dalam pembelajaran tampak dari
penggunaan media berbasis teknologi (Udil, 2023). Dalam hal ini, media pembelajaran berbasis
teknologi yang dapati digunakan dapat berupa media digital. Hal ini menjadi mungkin untuk
dilakukan mengingatkan ketersediaan ponsel genggam yang terdistribusi hampir di semua siswa.
Penggunaan ponsel dengan system operasi android juga menjadi salah satu kemudahan bagi
terlaksananya pembelajaran berbasis teknologi digital (Nufninu dkk., 2021). Adapun teknologi
digital saat ini sudah bukan lagi menjadi barang mewah dan telah marak digunakan dalam aktivitas
pembelajaran di kelas, baik sebagai sarana untuk menunjang kebutuhan belajar, mendukung
penyelesaian tugas, atau sekedar searching informasi dan pengetahuan (Lestari, 2018).

Smartphone merupakan salah satu wujud nyata kemajuan teknologi yang memiliki potensi
besar untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran (Fatimah, 2015). Pengembangan fitur-fitur
smartphone dapat diarahkan untuk menciptakan media pembelajaran multimedia interaktif yang
praktis, fleksibel, dan efisien, sehingga mampu mendukung proses belajar yang lebih efektif. Selain
itu, pemanfaatan smartphone sebagai sarana edukatif juga berkontribusi dalam meminimalkan
dampak negatif penggunaannya, seperti kecenderungan bermain game secara berlebihan, karena
peserta didik diarahkan untuk memanfaatkan perangkat tersebut sebagai sumber belajar (Teikuar
dkk., 2022). Kehadiran teknologi berbasis android semakin memperkuat peran smartphone dalam
pembelajaran, karena materi tidak lagi disajikan secara monoton dalam bentuk teks, tetapi dapat
dikemas melalui kombinasi elemen visual, audio, dan animasi yang lebih menarik, sehingga
membantu siswa memahami konsep secara lebih komprehensif.

Meskipun smartphone memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran, berbagai
penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatannya di lingkungan pendidikan Indonesia masih belum
optimal. Guru pada umumnya masih menghadapi kendala dalam mengintegrasikan teknologi ke
dalam pembelajaran, seperti keterbatasan kompetensi digital, kurangnya pelatihan berkelanjutan,
serta minimnya dukungan institusi dalam pengembangan media berbasis teknologi (Nenohai dkk.,
2021). Di sisi lain, siswa cenderung menggunakan smartphone lebih dominan untuk hiburan
dibandingkan untuk kegiatan akademik, sehingga fungsinya sebagai sarana pembelajaran belum
dimaksimalkan secara pedagogis (Chaerani dkk., 2024). Kondisi ini diperparah oleh masih kuatnya
ketergantungan pada metode konvensional yang berpusat pada guru, penggunaan buku teks
konvensional semata (Udil, 2022), serta rendahnya kreativitas dalam merancang media digital yang
interaktif dan kontekstual (Nenohai dkk., 2022). Akibatnya, pemanfaatan smartphone sebagai

perangkat pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep
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siswa masih menghadapi berbagai tantangan dan belum sepenuhnya terwujud dalam praktik
pembelajaran sehari-hari.

Berdasarkan berbagai tantangan tersebut, penelitian pengembangan aplikasi pembelajaran
berbasis Android dalam pembelajaran matematika menjadi sangat urgen untuk menjawab kebutuhan
akan media yang lebih efektif, adaptif, dan relevan dengan karakteristik peserta didik masa kini.
Android sebagai sistem operasi yang paling banyak digunakan memiliki keunggulan dari sisi
aksesibilitas, kemudahan penggunaan, biaya yang relatif terjangkau, serta sifatnya yang open source
sehingga memberikan ruang luas bagi pengembang untuk merancang media pembelajaran yang
inovatif dan fleksibel (Anggraeni & Kustijono, 2013). Potensi ini memungkinkan terciptanya media
pembelajaran yang lebih representatif, interaktif, dan kontekstual, sehingga dapat mengatasi
kejenuhan metode konvensional dan meningkatkan kualitas pemahaman konsep siswa (Dwiranata
dkk., 2019).

Sejumlah penelitian juga telah menunjukkan efektivitas media digital dalam meningkatkan
hasil belajar matematika. Hasil penelitian Tanju dkk. (2024) menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis android yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif dalam
memfasilitasi siswa untuk belajar dan meningkatkah hasil belajar trigonometri pada siswa SMA kelas
X. Di samping itu, penelitian Pratiwi dan Pamungkas (2022) juga membuktikan adanya pengaruh
signifikan media presentasi berbasis Articulate Storyline terhadap hasil belajar materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Berbagai penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa
media pembelajaran berbasis Android memiliki tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas yang
baik dalam mendukung proses pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar matematika siswa.
Namun demikian, pengembangan media digital berbasis Android menggunakan i-Spring pada
penelitian ini masih perlu ditindaklanjuti melalui serangkaian uji empiris untuk mengkaji secara lebih
spesifik tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya dalam pembelajaran materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) bagi siswa SMP.

Kondisi empiris di SMP Negeri 4 Rote Barat Laut turut memperkuat urgensi tersebut, di mana
rendahnya hasil belajar siswa pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel berkaitan erat
dengan kurang efektifnya proses pembelajaran dan ketiadaan media yang mendukung pemahaman
siswa secara optimal. Dengan demikian, penelitian ini dimaksudkan untuk untuk merancang dan
menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis aplikasi android melalui pemanfaatan /-
Spring pada materi SPLDV untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Rote Barat Laut yang valid, praktis,
dan efektif.

METODE
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan

atau Research and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah penelitian yang
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digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Putri,
2016). Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE yang meliputi beberapa tahapan seperti
analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Metode Research and Development (R&D) sangat tepat
untuk penelitian ini karena tujuannya untuk mengembangkan produk baru, yang mana metode ini
memungkinkan peneliti untuk merancang dan mengembangkan media tersebut agar layak dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 10-18 September 2024. Subjek dalam penelitian ini
adalah siswa dan siswi kelas VIII SMP Negeri 4 Rote Barat Laut sebanyak 22 siswa. Pengujian
dilakukan pada subjek uji kelas kecil sebanyak 5 siswa oleh peneliti dan subjek uji kelas besar
sebanyak 22 siswa oleh guru. Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
wawancara, angket, dan tes. Analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah kualitatif dan
kuantitatif. Kevalidan media pemebelajaran diukur dari hasil pengisian angket oleh 3 ahli materi dan

media sebagai validator. Untuk menghitung rata-rata total validitas digunakan rumus sebagai berikut.

Rry = 2=t
m
Keterangan:
RTV  :Rata-rata total validitas media
A; : Rata-rata aspek ke-i
i : aspek ke-i
m : banyaknya aspek

Selanjutnya hasil yang diperoleh dicocokan dengan kategori kevalidan media (Adu, 2021),
sebagaimana yang ditunjukkan pada table 1.
Tabel 1 Kategori Kevalidan Media

Rata-rata Kevalidan Kategori
4 <RTV<S Valid
3<RTV<4 Cukup Valid
2<RTV<3 Kurang Valid
1 <RTV<2 Tidak Valid

Adapun kepraktisan media dinilai berdasarkan respon dari guru mata pelajaran dan peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran. Untuk menghitung rata-rata total kepraktisan media

menggunakan rumus berikut.

Rrp = 2=
Keterangan:
RTP  :Rata-rata total kepraktisan media
A; : Rata-rata aspek ke-i
i : Aspek ke-i
m : Banyaknya aspek
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Selanjutnya hasil yang diperoleh dicocokkan dengan kategori kepraktisan media, sebagaimana
yang disajikan pada table 2.
Tabel 2 Kategori Kepraktisan Media

Rata-rata Kategori
Kepraktisan
4 <RTP<S5 Praktis
3 <RTP<4 Cukup Praktis
2 <RTP<3 Kurang Praktis
1 <RTP<2 Tidak Praktis

Keefektifan media pembelajaran ditentukan dengan menggunakan tes hasil belajar siswa, di
mana ketuntasan dicapai jika siswa memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah
ditetapkan sekolah. Persentase ketuntasan secara klasikal dapat dihitung dengan menggunakan

rumus berikut.

L
P=-—x100%
n

Keterangan:

P : Persentase kelulusan siswa secara klasikal
L : Banyaknya siswa yang lulus KKM

n : Banyaknya siswa

Selanjutnya hasil tes siswa yang diperoleh dicocokkan dengan kategori keefektifan media,
sebagaimana ditunjukkan pada table 3.
Tabel 3 Kategori Keefektifan Media

Interval Kategori

P >80 Sangat Efektif
60 <P <80 Efektif
40 <P <60 Cukup Efektif
20<P <40 Kurang Efektif

P <20 Tidak Efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran
matematika berbasis android dengan menggunakan /-Spring. Materi yang dijelaskan adalah sistem
persamaan linear dua variabel untuk kelas VIII SMP Negeri 4 Rote Barat Laut. Media yang
dihasilkan berbentu file berformat apk yang dapat diinstal pada smartphone dengan sistem operasi
android. Hasil penelitian dan pengembangan dihasilkan melalui tahapan-tahapan dalam model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementasi, Evaluasi). Berikut
merupakan hasil dari setiap tahapan dalam penelitian ini.
Analysis (Analisis)

Analisis kebutuhan siswa dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan siswa, kondisi

pembelajaran yang biasanya dilakukan, dan jenis media pembelajaran yang perlu dikembangkan.
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Sebagian besar level kognitif peserta didik yang masih rendah. Hal inilah yang membuat mereka sulit
memahami materi sistem persamaan linear dua variabel. Oleh karena itu, peneliti berpikir untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis android untuk menumbuhkan minat
belajar siswa serta membantu mereka memahami materi sistem persamaan linear dua variabel. Dalam
kegiatan pembelajaran matematika khususnya pada sistem persamaan linear dua variabel guru belum
pernah menggunakan media pembelajaran sehingga kurangnya minat siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

Design (Desain)

Tahap yang kedua adalah desain, pada tahap ini peneliti mendesain media pembelajaran yang
dikembangkan yaitu dengan membuat flowchart, storyboard, serta mengumpulkan bahan-bahan
yang diperlukan untuk pembuatan media pembelajaran tersebut. Flowchart berfungsi untuk
menampilkan atau menggambarkan setiap alur pada aplikasi yang dijelaskan dalam bentuk bagan

agar dapat memudahkan peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran.

Tampilan Tampilan
Halaman nfo Media dan Halaman Info
Petunjuk Pengembang Media t.lln

./ Menu
Utama
! .
Tampilan Tampilan Tampilan Tampilan
Halaman Halaman Halaman Halaman
CP dan TP Materl Kuis Evaluasi

Gambar 1. Flowchart “SPLDV Smart”
Storyboard berfungsi untuk menggambarkan alur pada aplikasi dalam bentuk sketsa gambar, dimana
storyboard dibuat berdasarkan flowchart yang telah didesain oleh peneliti dengan
mempertimbangkan hal-hal yang akan disajikan di dalam media pembelajaran mulai dari warna
background serta tata letak ikon, logo, materi, gambar, dan lain-lain.
Development (Pengembangan)

Pada bagian ini, disajikan dan dijelaskan hasil pengembangan media pembelajaran. Dalam hal
ini, penulis menunjukkan tampilan setiap halaman aplikasi di sertai dengan penjelasan ringkas. Pada
gambar 2 disajikan tampilan halaman pembuka yang merupakan halaman pertama ketika aplikasi
dibuka dan berisi judul materi yang akan dipelajari. Pada gambar 3 disajikan tampilan halaman

informasi media yang berisi informasi terkait media pembelajaran yang sudah di kembangkan oleh
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peneliti. Pada gambar 4 disajikan tampilan halaman informai pengembangan yang berisi biodata dari
peneliti. Pada gambar 5 disajikan tampilan halaman petunjuk yang berisi petunjuk untuk dapat

menggunakan media pembelajaran yang sudah dibuat.

Media Pembela jaran Matematika

Media Pembelajaran SPLDV Smart merupukan
aplikasi berbasis amdroid yang diterapkan pada
materi Sistem Persamaan Lincar Dua Variabel
(SPLDV) kelas VIII SMP

Gambar 3. Tampilan halaman informasi media

‘ Mulai Media ‘ Halaman sebelumnya

Info  Media dan
Pengembang . Halaman berikatnys

. Petunjuk . Pilihan materi

Kembali ke menu Kembali ke  halamun
utama sehelumnya/ awal

Nama : Lerianto Yacob Fanggi
NIM 2001030041
[ Mahasiswa Pendidikan Matematika
__. Universiiag Nasa e

Pembimbing :
Dr. Damianus Dao Samo, M.Pd
Imelda I1. E. Rimo S.Pd., M.Si

Gambar 4. Halaman informasi pengembangan Gambar 5. Tampilan halaman petunjuk

Pada gambar 6 disajikan halaman menu utama yang berisi pilihan menu diantaranya Capaian
Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP), Materi, Quiz, dan Evaluasi. Pada gmbar 7
disajikan tampilan halaman capaian pembelajaran yang berisi capaian pembelajaran dari materi
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Pada gambar 8 disajikan tampilan halaman tujuan
pembelajaran yang berisi tujuan pembelajaran dari materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel

(SPLDV).

Di akhir fase D, peserta didik dopat
. menyclesaikan Sistem Persamaan Lincar
Dus Variabel (SPLDY) melalui beberapa
cars untuk penyclesaian masalah.

1 Menjelaskan boniep Sinsem Persamasn Linesr Dan Variabel (851 DV}
g Notem Lioewr Dus Variabel

(SFLDV) dengan metode gralidh
N s Sheem Liowar Dhan Verisbel
(SPLDV) dengan metode eliminat
PR » i Sotem Lisewr Dus Variabel
{SPLDV) dengen metide substinasi
5 Siem Linent Dua Viriabel

(STLDV) dengan metinde gahumngan (vliminast & sabathusl)
O Menyebesaikon masalah amg berkaiion dengan Sitem Persamaan
Linesr D Varinbel

Gambar 8. Tampilan halaman tujuan pembelajaran
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Pada gambar 9 disajikan tampilan halaman menu materi (pendahhuluan) yang berisi masalah
dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV). Pada gambar 10 disajikan tampilan halaman materi yang berisi materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV) yang akan dipelajari siswa. Pada gambar 11 disajikan tampilan

halaman pilihan materi yang berisi pilihan metode penyelesaian SPLDV.

H Pada suatu hari Tren dan Yaner pergi berbelanja di Alfamart.
Iren membeli 4 roti dan 2 Jjee cream dengan  harga
Rp36.000,00 sementara Yaner membeli 3 roti dan 1 jce cream
dengan harga Rp25.000,00. Berapa harga 1 roti dan 1 jee
cream di Alfamart tersebur?

Masalah di atas adalah contoh masalah yang berkaitan dengan
SPLDV, Untuk itu mari sama-sama kita belajar SPLDV.

Gambar 9. Halaman menu materi (Pendahuluan) Gambar 10. Tampilan halaman materi

Metode Eliminasi

Gambar 11. Tampilan halaman materi (Pilihan Materi)
Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan, kevalidannya diuji oleh ahli materi dan media
menggunakan angket yang dibagikan. Berdasarkan hasil validasi ahli tersebut dapat dilihat bahwa
secara umum skor rata-rata total validas media yang dikembangkan adalah 4,41 yang termasuk dalam
kategori valid.
Implementation (Implementasi)

Pada tahapan ini, media yang telah dirancang dan dinyatakan valid oleh ahli materi dan media
kemudian diimplementasikan untuk mengukur tingkat kepraktisan dan keefektifan media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan dalam dua tahap yaitu uji coba kelas
kecil dan uji coba kelas besar.

a. Uji Coba Kelas Kecil

Pada tahap uji coba kelas kecil, peneliti melibatkan 5 peserta didik dari kelas VIIIA yang
dipilih oleh guru mata pelajaran matematika. Hasil analisis kepraktisan menunjukkan bahwa rata-
rata total kepraktisan adalah 4,62. Nilai ini memenubhi kriteria kepraktisan 4 < RTP < 5, sehingga
media ini dapat dikategorikan praktis. Selain kepraktisan media pembelajaran, efektifitas media juga
diukur pada uji coba kelas kecil. Hasil tes pada uji coba kelas kecil untuk semua 5 orang peserta didik
telah memenuhi KKM, yaitu mendapatkan nilai > 65. Dengan kata lain, persentase siswa yang

mencapai KKM pada uji coba kelas kecil adalah 100%. Dengan demikian, karena persentase
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ketuntasan klasikal lebih dari 80%, maka efektifitas media pembelajaran berbasis android yang

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat efektif.

b. Uji Coba Kelas Besar

Pada tahap ini, peneliti melibatkan 22 siswa dari kelas VIIIC dan satu guru matematika kelas
VIII. Respon guru terhadap media pembelajaran dalam uji coba kelas besar menunjukkan rata-rata
total kepraktisan media pembelajaran sebesar 4,67 yang termasuk dalam rentang 4 < RTP <5 dengan
kategori praktis. sementara hasil analisis respon siswa terkait kepraktisan media pembelajaran pada
uji coba kelas besar sebesar 4,68 yang berada dalam rentang 4 < RTP <5 dan dikategorikan sebagai
Praktis. Adapun hasil tes akhir siswa untuk mengukur keefektifan media pembelajaran pada uji coba
kelas besar disajikan pada tabel 4.

Tabel 4 Hasil Tes Evaluasi Siswa Kelas Besar

Nilai  Banyaknya

No Siswa Siswa Keterangan
1 45-55 2 Tidak Tuntas
2 56-65 3 Tidak Tuntas
3 66-75 3 Tuntas
4 76-85 2 Tuntas
5 86-95 9 Tuntas
6 193 (_) 1 Tuntas

Berdasarkan hasil uji coba kelas besar yang melibatkan 20 siswa, 15 di antaranya berhasil mencapai
ketuntasan minimal, sementara 5 siswa lainnya belum tuntas. Persentase ketuntasan klasikal hasil
belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis android adalah 75%. Hasil ini
kemudian dikonversikan menggunakan kriteria penilaian keefektifan, dimana persentase ketuntasan
60 < P < 80, schingga termasuk dalam kategori efektif.

Evaluation (Evaluasi)

Proses evaluasi ini dapat dilakukan pada setiap tahap, mulai dari tahap analisis hingga tahap
implementasi. Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk memperbaiki media pembelajaran berdasarkan
saran dan masukan dari validator, guru, dan siswa.

Pembahasan

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis Android menunjukkan
bahwa media yang dihasilkan telah memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif, yang tercermin dari
penilaian para ahli, respons positif guru dan siswa, serta peningkatan hasil belajar pada materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Pratiwi dan
Pamungkas (2022) yang menyatakan bahwa media digital interaktif mampu memberikan pengaruh
signifikan terhadap peningkatan capaian belajar matematika, khususnya pada materi aljabar.
Demikian pula, Dwiranata dkk. (2019) membuktikan bahwa media berbasis Android memiliki

tingkat kepraktisan yang tinggi karena mudah digunakan, fleksibel, dan dapat diakses kapan saja oleh
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siswa. Sementara Anggraeni dan Kustijono (2013) menegaskan bahwa karakteristik Android yang
bersifat open source memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang lebih adaptif dan
inovatif.

Keberhasilan media yang dikembangkan dalam penelitian ini juga didukung oleh integrasi
elemen visual interaktif, animasi konseptual, serta penyajian materi yang sistematis dan kontekstual,
sehingga mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konseptual siswa terhadap
SPLDV. Potensi ini menunjukkan bahwa media berbasis Android tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai sarana strategis dalam menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna.
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya perlu diarahkan pada pengujian efektivitas media ini dalam
skala yang lebih luas, pengintegrasian fitur evaluasi adaptif, serta penerapan pada materi matematika
lainnya untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai kontribusi media digital

berbasis Android dalam peningkatan kualitas pembelajaran matematika di tingkat SMP.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Aplikasi Android Menggunakan [-Spring pada Materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel untuk Kelas VIII SMP Negeri 4 Rote Barat Laut, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang kembangkan dapat dinyatakan valid, praktis dan efektif. Hasil uji
kevalidan media diperoleh dari penilaian validator terkait isi media dan materi yang disajikan
dinyatakan valid dengan rata-rata total validitas (RTV) sebesar 4,41. Hasil uji kepraktisan media
diperoleh dari respon guru dan siswa. Respon guru menunjukkan bahwa media termasuk dalam
kategori praktis dengan rata-rata total kepraktisan (RTP) sebesar 4,67. Sementara itu, respon siswa
menyatakan praktis dengan rata-rata total kepraktisan (RTP) sebesar 4,68. Hasil uji keefektifan
media diperoleh dari hasil tes evaluasi siswa dan diperoleh hasil yang menunjukkan media efektif

untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan persentase ketuntasan peserta didik adalah 75%.
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