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ABSRAK

Interaktif adalah media yang menyajikan audio, video, serta animasi dalam satu
produk sehingga terjalin interaksi dua arah antara pengguna dan media. Website
2 apk builder adalah aplikasi penggubah soft file dari Microsoft Power Point yang
dintegrasikan dengan / Spring Suite menjadi sebuah aplikasi android. Penelitian
ini bertujuan mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Website 2 APK Builder untuk meningkatkan hasil belajar dan untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran interaktif pada siswa
di SMP Negeri 5 Lembar. Jenis penelitian ini adalah (Reseach and
development/R&D) menggunakan model Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation
(Evaluasi). Teknik pengumpulan data dalam penelitian adalah lembar angket
validasi, lembar angket siswa, pre-test dan post-test. Subjek penelitian adalah
kelas VII. Adapun hasil penelitian ini, berdasarkan validasi angket ahli media 88%
sehingga dikatakan sanga valid dan lembar angket validasi ahli materi 90%
dikatakan sangat valid. Berdasarkan hasil angket respon siswa diperoleh nilai rata-
rata 91% dapat dikatergorikan sangat praktis, dan berdasarkan hasil pre-test dan
post-test diperoleh rata-rata nilai N-Gain 0,76 sehingga dapat kualifikasikan
sangat tinggi dikategorikan efektif.

Kata kunci : media pembelajaran interaktif, website 2 apk builder, hasil belajar



Nur Muliana. 2024. Development of Interactive Learning Media Based on Website
2 App Builder to Improve Student Learning Oufcomes on Statistics Material.
Thesis. Mataram. Muhammadivah University of Mataram.

Consultant [: Mahsup. M.Pd
Consultant 2: Abdillah, M.Pd
ABSTRACT

Interactive is media that presents audio, video, and animation in one product so that
there is a two-way interaction between users and media. Website 2 app builder is a
saft file converter application froim Miciosofi Dowerlloini iniegraied withi | Spiinig
Suite into an Android application. This study aims to determine the development of
interactive learning media based on Website 2 APP Builder to improve learning
outcomes and (o deiermine ifie validily, praciicality, and effeciiveness of inieraciive
learning media on students at SMP N 5 Lembar. This type of research is (Reseach
and development / R & D) using the Analysis (Analysis), Design (Design),
Development (deveiopment), impiementation (impiementation), and Fvaiuation
fevaluation) model. Data collection technigues in the studv were validation
questionnaire sheets, student questionnaire sheets, pre-tests, and posi-tests. The
research subjects were class V1. Based on the validation of the media expert
questionnaire, this study's results are 88% said 1o be verv valid and 90% of the
material expert validation questionnaire sheet is said to be very valid. Based on the
results of the student response questionnaire obtained, an average value of 91% can
he categorized as very practical, and hased on the results of the pre-test and post-test
obtained an average N-Gain value of .76, it can be qualified very high categorized
as effective.

»

Keywords: interactive learning media, website two app builder, learning outcomes
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Pendidikan merupakan alternatif demi membentuk manusia supaya
menjadi pribadi yang cerdas, bermoral, dan bertangung jawab. Dengan
menempuh pendidikan seseorang mampu mengembangkan sikap, pengetahuan
ataupun keterampilan secara optimal (Fadlillah 2017: 1). Pendidikan dikatakan
berhasil jika berlaku perubahan yang baik pada diri peserta didik, dapat dilihat
pada bagian pemahaman, kepandaian, serta perbuatan sehingga bisa
dipergunakan dalam kehidupan bermasyarakat melalui pembelajar disekolah
(Sirait, 2016: 2). Dengan demikian pendidikan sangatlah berperan penting
bagi kehidupan manusia baik dari aspek kehidupan individu ataupun
bermasyarakat dari itu guru harus berupaya agar bisa memberikan pelajaran
yang baik untuk keberlangsungan pendidikan.

Guru harus berusaha supaya pelajaran yang diberikan agar cukup menarik
minat siswa, sebab tidak jarang siswa menganggap pelajaran yang diberikan
oleh guru untuknya tidak bermanfaat dan tidak menarik (Alpian, dkk., 2019:
2). Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan diatas ialah dengan
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah salah satu
perangkat yang berperan penting dalam proses pembelajaran, guru
menggunakan media sebagai perantara untuk menyampaikan materi supaya
dapat dipahami oleh peserta didik dengan baik (wayuningtyas dan Sulasmono,

2020: 2). Jika media pembelajaran didesain dan dikembangkan secara baik



maka peserta didik akan lebih fokus menangkap materi yang guru sampaikan
(Rohani, 2020: 5). Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang baik
dan tepat merupakan hal yang penting untuk memaksimalkan fungsi dari
media pembelajaran tersebut dalam sebuah proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 5 Lembar peneliti
mengidentifikasi bahwa guru masih menggunakan media papan tulis, dan pada
jam siang atau jam terakhir peserta didik cenderung tidak fokus dalam
memahami pelajaran khususnya pelajaran matematika akibatnya hasil belajar
peserta didik tidak maksimal. Guru jarang menggunakan media pembelajaran,
khususnya media pembelajaran berbasis IT (Informasi dan Teknologi) dan
tidak mampu membuat bahan ajar yang interaktif karena tidak ada sosialisasi
untuk meningkatkan kemampuan kreatifitas guru melalui media pembelajaran
interaktif, apalagi bahan-bahan masih belum tersedia disekolah. Karena itu
guru memiliki pengetahuan dan pemahaman tentang media pembelajaran.

Media pembelajaran memiliki beberapa jenis yaitu berupa soft copy dan
hard copy. Soft copy (media penyimpanan elektoronik) media penyimpanan
ini dapat berupa handphone (HP), tablet, dan computer. Sedangkan hard copy
(media cetak) seperti dokumen yang sudah dicetak, buku cetak, dan majalah
(Julistiono, 2019: 2). Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian
ini ialah soft copy, salah satunya media pembelajaran berbasis android.
Perangkat android selain digunakan sebagai alat komunikasi, perangkat
android juga berpotensi sebagai media pembelajaran interaktif yang bemanfaat

bagi peserta didik (kartini dan putra, 2020: 2). Teknologi berbasis android,



tidak hanya dapat dilihat dalam pembelajaran secara tertulis, tetapi juga ada
unsur sosial bahkan animasi dapat dibuat untuk membantu peserta didik
memahami materi dengan lebih mudah. Perkembangan dunia saat ini
dipengaruhi oleh kamajuan teknologi informasi dan komunikasi (Nuha, dkk.,
2020: 2). Dengan demikian, memanfaatkan teknologi yang sudah maju di era
sekarang, pendidik bisa membuat inovasi baru dengan menyajikan bahan ajar
berbasis teknologi salah satunya dalam bentuk multimedia. Sehingga bahan
ajar tidak hanya disuguhkan dalam bentuk cetak saja.

Media pembelajaran dapat dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak
hanya melihat dan mendengar tetapi secara nyata berinteraksi langsung
dengan media pembelajaran itu. Peserta didik dilibatkan dalam penggunaan
media pembelajaran, sehingga komunikasi antara media dan peserta didik
dapat berjalan dua arah (Rahmah & Juhriah, 2022). Sehingga media
pembelajaran interaktif mampu membuat peserta didik lebih aktif dan
memiliki motivasi tinggi dalam belajar karena ketertarikannya pada media
pembelajaran yang mampu menyuguhkan tampilan gambar, teks, audio dan
animasi-animasi lainnya (Rohmah dan Bukhori, 2020: 3). Berdasarkan
beberapa pendapat tadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif mempunyai fungsi membangkitkan motivasi belajar peserta didik
dan memperjelas isi materi.

Dalam  pembuatan media pembelajaran interaktif peneliti memilih
menggunakan aplikais / Spring Suite dan Website 2 APK Builder. Menurut

(Lestari & Alamsyah, 2020) salah satu media pembelajaran yang dapat



dijadikan solusi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik adalah aplikasi
I spring Suite. Menurut (Hanisah, dkk., 2022: 3) [ Spring Suite dapat
diintegrasikan dalam Microsoft Power Point sehingga pengguna tidak
membutuhkan keahlian yang rumit dan tidak membutuhkan banyak waktu
dalam pembuatannya. Website 2 APK Builder ialah perangkat pengubah file
media pembelajaran menjadi aplikasi andorid yang sudah di publish
menggunakan [ Spring Suite (Royani, dkk., 2021: 2). Dengan menggunakan
Microsoft Power Point yang di padukan dengan Software I Spring Suite dan
Website 2 APK Builder akan menjadi sebuah aplikasi android.

Aplikasi android ini diharapkan mampu menarik peserta didik untuk
belajar sehingga pembelajaran akan terasa menyenangkan dan hasil belajar
peserta didik akan meningkat dari sebelumnya. Berdasarkan pemaparan diatas
peneliti tertarik untuk mengambil pembahasan tentang ‘“Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website 2 APK Builder Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik pada Materi Statistika”.

1.2 Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dapat disimpulkan rumusan masalah sebagai
berikut :
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Website 2 APK Builder ?
2. Bagaimana hasil kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media

pembelajaran interaktif berbasis Website 2 APK Builder ?



1.3 Tujuan pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat disimpulkan tujuan pengembangan

sebagai berikut :

1.

Mengetahui cara mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Website 2 APK Builder .
Mengetahui hasil kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media

pembelajaran interaktif berbasis Website 2 APK Builder .

1.4 Spesifikasi produk yang diharapkan

Adapun beberapa spesifikasi produk pada penelitian pengembangan ini

adalah:

1.

Media pembelajaran interaktif berbasis Website 2 APK Builder dan
dikembangkan dengan menggunakan Microsoft Power Point dan I spring
suite.

Media pembelajaran terpaku pada mata pelajaran matematika materi
statistika pada peserta didik jenjang SMP.

Media pembelajaran sangat membantu dan materi gampang dipahami
beserta kobinasi menu-menu yang mendukung peserta didik lebih tertarik
untuk belajar.

Media pembelajaran interaktif dilengkapi dengan animasi dan teks yang
menarik sehingga mudah dipahami oleh peserta didik.

Sasaran produk yaitu kelas VII SMP Negeri 5 Lembar.



1.5 Asumsi dan keterbatasan
Asumsi ialah gagasan sementara yang kita terima apa adanya (Novikasari,
2009: 3). Melalui penelitian ini, peneliti dapat berasumsi dengan adanya
media berbasis Website 2 APK Builder diharapkan membantu guru dalam
menyampaikan materi yang lebih menarik bagi peserta didik.
1. Asumsi pengembangan
a. Sebagian besar peserta didik diera ini memiliki handphone dan bisa
mengoperasikannya.
b. Media pembelajaran interaktif pada penelitian ini bisa membuat
peserta didik lebih tertarik belajar matematika.
2. Keterabatasan pengembangan
a. Produk yang dihasilkan hanya terpaku pada matematika materi
statistika.
b. Uji coba terbatas dan hanya terpaku pada kelas VII SMP.
1.6 Batasan operasional
Penelitian pengembangan memiliki batasan operasional yaitu :
1. Website 2 APK Builder adalah aplikasi yang berfungsi merancang
aplikasi android.
2. Media pembelajaran tertuju pada pembuatan media pembelajaran
interaktif berbasis android.
3. Penelitian melakukan uji coba guna melihat hasil belajar siswa.
4. Pembuatan media pembelajaran tertuju pada mata pelajaran matematika

materi statistika bagi siswa kelas VII SMP.
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2.1 Penelitian yang relevan

1. Penelitian (Vika, dkk., 2022: 2) yang berjudul “Pengembangan Media
Interaktif Berbasis Android Berbantuan [ spring dan Website 2 APK Builder
pada Materi Aritmatika Sosial”, dalam penelitian memiliki keterbatasan yang
dimana penggunaan aplikasi / Spring Suite belum maksimal untuk membuat
media pembelajaran. Adapun tujuan penelitian tujuan untuk membuat bahan
ajar interaktif berbasis Android untuk materi aritmatika sosial kelas VII dan
hasil penelitian menunjukan bahwa media interaktif yang dihasilkan dapat
digunakan untuk mengajarkan materi Aritmatika Sosial.

2. Penelitian (Farida dan Fuadiah, 2022: 2) yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Materi Penyajian Data”,
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran
berbasis video animasi pada materi penyajian data yang valid, praktis dan
memiliki efektifitas yang baik terhadap hasil belajar peserta, hasil penelitian
ini berupa media pembelajaran berbasis video animasi yang memiliki
kelebihan seperti penyajian materi yang ditampilkan menggunakan media
animasi. Berdasarkan analisis media pembelajaran berbasis video animasi
pada materi penyajian data kelas VII diperoleh hasil dari aspek kevalidan,
aspek kepraktisan dan aspek efektifitas. a) aspek kevalidan diperoleh kriteria
sangat valid berdasarkan penilaian validator dengan total skor rata-rata sebesar

93%; b) aspek kepraktisan diperoleh kriteria praktis berdasarkan angket



respon peserta didik dengan skor rata-rata sebesar 86%; c) aspek efektifitas
terhadap hasil belajar peserta didik dengan kriteria baik berdasarkan tes hasil
belajar dengan persentase ketuntasan sebesar 81,8%.

Penelitian (Royani, 2021: 2) yang berjudul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Kimia Berbasis Website 2 Apk Builder Pada Materi Larutan
Asam Basa”, dengan tujuan penelitian untuk mengetahui validitas, kepraktisan
dan keefektifan media pembelajaran kimia berbasis Website 2 APK Builder
materi larutan asam basa pada peserta didik peserta didik kelas XI MIPA
SMAN 1 Kopang. Penelitian ini juga menggunakan penelitian pengembangan
dan desain penelitian yang digunakan adalah model pengembangan Borg dan
Gall yang disederhanakan menjadi tiga tahapan yaitu studi pendahuluan,
pengembangan produk awal dan evaluasi produk. Hasil penilaian validitas
oleh ketiga validator diperoleh nilai V = 0,89 yang menunjukan bahwa media
pembelajaran kimia berbasis Website 2 APK Builder pada materi larutan asam
basa sangat valid untuk diujicobakan, Hasil uji kepraktisan diperoleh 84%
yang berarti bahwa media yang dikembangkan sangat praktis untuk
digunakan, dan kefektifan dilihat dari respon peserta didik yang menunjukan
respon sangat baik dengan hasil 91% yang menunjukan bahwa media yang
dikembangkan sangat efektif.

Penelitian (Devega & Suri, 2019) yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Untuk Peserta Didik SMK”, dengan tujuan penelitian
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang valid, praktis, dan

efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, dan hasil penelitian



menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif yang valid, praktis dan
efektif, pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar kelas X Jurusan TKJ,
hal ini dibuktikan karena media pembelajaran interaktif ini telah mengalami
uji coba validitas, praktikalitas dan efektifitas yang dilakukan terhadap
validator, guru dan peserta didik.

5. Penelitian (Elfian dan sitihong, 2021: 2) yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android pada Tema 8 Subtema 1 Kelas IV
SDN 050745 Pangkalan Brandan T.A 2020/2021”, dengan tujuan penelitian
tujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh pembelajaran quantum
terhadap proses dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA di
kelas IV, dan hasil penelitian hasil pengujian hipotesis kedua dengan uji
parsial (uji t) diperoleh t hitung = 6,873 > t tabel = 2,048 dengan signifikansi
0,000 < 0,05. Hasil ini menunjukan t hitung signifikan sehingga Ho ditolak
dan terima H1 yang artinya terdapat pengaruh positif dan signifikan antara
pembelajaran quantum terhadap hasil belajar peserta didik. Berdasarkan data
tersebut berarti variabel pembelajaran quantum berpengaruh positif dan
signifikan terhadap variabel proses dan hasil belajar.

2.2 Kajian Pustaka
2.11 Media pembelajaran interaktif

Media sesungguhnya adalah bagian dari sistem pembelajaran, jadi
komponen media seharusnya memiliki poin yang penting serta seimbang

dan wajib digunakan dalam proses pembelajaran secara menyeluruh,



pemilihan dan penggunaan media memungkinkan peserta didik dapat
berinteraksi menggunakan media yang dipilih (Nurrita, 2018: 3).

Kata media pembelajaran berasal dari bahasa latin “medius” yang
secara harfiah berarti “tengah”, pengantar atau perantara. Dalam bahasa
arab, media perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
(Arsyad, 2011: 27). Penggunaan media dalam pembelajaran dapat
memberikan dampak positif dan manfaat yang sangat luar biasa dalam
memudahkan proses belajar peserta didik. Di samping itu, media
pembelajaran merupakan dasar yang sangat diperlukan yang bersifat
melengkapi dan merupakan bagian integral demi berhasilnya proses
pembelajaran (harsiwi dan Arini, 2020: 3). Dengan memanfaatkan media
pembelajaran, peserta didik lantas mendapati pelajaran secara langsung
dengan indranya, seperti melihat, mendengar, merasakan proses media
pembelajaran tersebut (Swastyastu, 2020: 3).

Jadi dapat peneliti paparkan bahwa media ialah sarana untuk
menunjang keberlangsungan belajar dan mengajar agar lebih efektif dengan
menggunakan perantara, salah satunya yaitu pembelajaran yang
menggunakan media pembelajaran intetraktif. Karena media interaktif
membuat proses pembelajaran lebih menarik dengan gambar-gambar
ilustrasi cerita, suara dan teks dapat terintegrasi dan dapat di kendalikan
sesuai keinginan, membuat peserta didik lebih senang untuk belajar sambil
bermain dan lebih mudah di cerna materinya (Arindiyono, dkk., 2013: 1).

Media interaktif yang telah dirancang memberi kesan positif, dimana saat
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menggunakan media interaktif peserta didik terkesan seperti sedang bermain
padahal sebenarnya peserta didik juga berfikir dalam memahami materi
(paseleng dan arfiyani, 2013: 2).

Menurut (Handayani dan rahayu, 2020: 3) media interaktif berbasis
android dapat mengatasi masalah perbedaan tingkat pemahaman siswa
karena memungkinkan siswa memilih materi yang akan dipelajari.
Menampilkan berbagai jenis media seperti gambar, video, suara, dan teks
secara bersamaan, dapat dimanfaatkan untuk menampilkan materi
pembelajaran dengan cara yang lebih konkret, sehingga pembelajaran tidak
menjadi membosankan.

Android sudah menjadi platform sistem operasi smartphone yang
lebih popular dan banyak digemari hampir semua kalangan masyarakat
karena selain berguna sebagai alat komunikasi juga terdapat banya manfaat
aplikasi-aplikasi yang terdapat didalamnya (Munawaroh, 2020: 26).
Android memiliki tujuan utama untuk memajukan inovasi piranti telepon
bergerak agar pengguna mampu mengeksplorasi kemampuan dan
menambah pengalaman lebih dibandingkan dengan platform mobile
lainnya. Hingga saat ini android terus berkembang, baik secara sistem
maupun aplikasinya (Maarif, dkk., 2018: 4).

2.2.1 Manfaat media pembelajaran

Proses pembelajaran disekolah sebagai suatu aktivitas mengajar

dan belajar yang didalamnya terdapat dua subjek yang sangat penting yaitu

guru dan peserta didik (Wiranto, 2023: 2). Pemanfaat media pembelajaran
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dalam pembelajaran dapat mencipatkan keadaan belajar yang
menyenangkan dan efektif, serta dapat menghasilkan lingkungan
pembelajaran yang variatif (Arifin, dkk., 2019: 2).

Media pada dasarnya dimaksudkan untuk membantu agar kegiatan
pembelajaran lebih efektif mencapai tujuan dan efisien dalam hal tenaga,
waktu dan biaya (Trisiana, 2020: 4). Sebagai wahana pembelajaran, media
pembelajaran hendaknya mampu menjadi sumber belajar yang akan
mengubah berbagai permasalahan yang timbul dalam proses belajar
mengajar. Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan
kemampuan peserta didik baik secara kognitif, afektif, maupun
psikomotorik dapat menjadi lebih optimal (Lestari, 2020: 2).

peranan media sebagai alat bantu atau alat peraga memegang
peranan yang penting, sebab dengan adanya media ini bahan pelajaran dapat
dengan mudah dipahami oleh peserta didik (karo-karo, dan rohani, 2018: 3).
Media dalam prespektif pendidikan merupakan instrument yang sangat
strategis dalam ikut menentukan keberhasilan proses belajar mengajar.
Karena secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap
peserta didik (Nurfadhillah, dkk., 2021: 2).

Media pembelajaran secara umum berfungsi untuk mempermudah
penyampaian materi pembelajaran dari seorang pendidik ke peserta didik
sehingga dapat membantu guru dan mempermudah pemahaman peserta
didik dalam proses pembelajaran (Yanto, 2019: 3). Hasil belajar yang baik

dapat menjadi acuan bahwa dalam proses pembelajaran yang telah dialami
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oleh individu maupun kelompok dikatakan sukses (syachtiyani dan
trisnawati, 2021: 3).

Pemanfaatan sumber belajar ditandai dengan kemampuan memilih
sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan, penggandaan bahan ajar, dan
bentuk interaksi dengan bahan ajar yang digunakan. Dengan pemilihan dan
pemanfaatan sumber belajar tersebut, kegiatan pembelajaran menjadi lebih
bermakna (Tahar, 2006: 2).

2.2.2 1 Spring Suite dan Website 2 APK Builder

1 spring suite adalah sarana untuk mengkonfersi file presentasi
yang menyatu dengan Microsoft Power Point  manjadi ke bentuk flash
(Kurnia dan Awalludin, 2022: 2). Dimana setelah kita merancang Microsoft
Power Point untuk membantunya dalam membuat sebuah aplikasi
dibutuhkan aplikasi tambahan / Spring Suite untuk mengkonfersnya ataupun
mempublishnya.

Tujuan pengunaan / spring suite adalah untuk mempublish Microsoft
Power Point yang sudah di edit sedemikian rupa.
Setelah aplikasi I Spring Suite di download aplikasi tersebut akan

otomatis akan muncul di menu Microsoft Power Point.
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Gambar 2.1 Tampilan / Spring Suite di Microsoft Power Point

Pemelihan Microsoft Power Point  yang diupgrate melalui
1 Spring Suite dan Website 2 APK Builder dalam penelitian dan
pengembangan ini karena memiliki beberapa kelebihan, diantaranya
mudah dan dapat diulang dalam menggunakannya. Selain itu, dengan
adanya kombinasi antara I Spring Suite dan Website 2 APK Builder
membuat Microsoft Power Point ini menjadi lebih hidup dan variatif
karena di ekspor kedalam format HTMLS. Format HTMLS5 menjadi
aplikasi android (apk) dapat dilakukan dengan menggunakan aplikasi
Website 2 APK Builder (Handayani dan Rahayu, 2020: 3).

Website 2 APK Builder adalah aplikasi yang dijalankan
menggunakan windows yang berguna untuk mengkonfersi aplikasi

berbasis Web ke APK. Cara kerjanya cukup sederhana yang dimana
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aplikasini akan mengubah file dari Web (HTML) ke aplaksi android
(Arifin, 2020: 10) .

Tujuan software Website 2 APK Builder 1ialah mengubah
file yang telah di publish menggunakan 7 Spring Suite menjadi aplikasi
android yaitu dengan mengunkan software Website 2 APK Builder .

Keunggulan Software Website 2 APK Builder ialah :

1) Sangat mudah digunakan

2) Pengunanya dapat membuat nama apliksi dan memilih icon
yang diinginkan.

3) Tidak memerlukan codingan

4) Aplikasi yang dihasilkan tidak memerlukan data internet (off

line) dalam pengunaanya.

I “» Website 2 APK Builder Pro v5.1 (With App Bundle Support)

x |

Project Metadata _ Splash Preview Edras ,
Website type to Convert (O Local HTML Webste @ Web URL 4 Suppot Zoom
App Title [ WD [ Zoom Bustons

o R [ Sde ScrolBars
Package Name [com W, [ooyal N| . [nebsezac  N] | Y @ s [ Text Selection
VersionName  [10 W]  VersionCode [1_ W o 4 save Fom Data
App Orientation @ AdoRotate O Potrat (O Landscape Change oon ':’ D Pl S
Output Directory [C:\Users\CATURWARGA COMPU| | Change m‘:ﬂ“” ;‘ :;:::fo:im

4 Alow Extemal URLs

AboutDialog Text [‘App Created wh Webste 2 APK Bulder b f Bpdearl Syt pobrlerad 4 Corfim on Bxt

[ Enable GPS Prompt

App Share text Hi there, Give this app a try @® Defaut Cache
[[] Disallow Screenshot

App Exit Text e —————— O Hghly Cached Duration [1500 |ms

@ Defat O Custom

Browser Config [ Hide WebView UA[T] Hide Android/Mobile UA [[] Desktop Mode
For

4 Show Toolbar (Ttie)
Progress Wheel [ Live Toobar Te

Custom ErrorPage @) pefaut O Custom

URL: @ hip/ O hips: Choose Folder o ~

(@ System Defauk O) Custom & Home Buton
AdMob Monetization Push Notficatons O\ s [ Pulto Refresh
O Enable @ Disable  Configure O Enable @ Disable = Configure ‘ From Fle [ Deepinking Y

Configure Navigaton Drawer . Custonize Matedal Color Scheme < Build Android APK k/ N
O Ensble @ Disable re Customize
Conkn L Sona non sonae— IR

Gambar 2.2 halaman awal Website 2 APK Builder
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Langakah-langkabh :

1.

2.

Website type to convert pilih Local HTML website

App Orientation pilih portrait

Customize App Permission klik Change Icon untuk memilih
sampul dari aplikasi yang akan anda buat

Directory of local website chose folder, cari nama folder
yang sudah di Publish menggunakan 7 Spring Suite

Extras centang

Build Android APK

Klik finsh

Setelah mengikuti langkah-langkah diatas maka akan terbentuk sebuah

aplikasi android dengan nama CIMATH :

13.24 Silaal ~ 0

Gambar 2.3 Tampilan Aplikasi Cimath Di Hp Andoid
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Created with iSpring Suite
evaiuation version
Leam more

Created with iSpring Suite
evaluation version
Learn more

Statistika n pakan ilmu matematika yang mempelajari

1. Ivestigasi Statistika

tentang dal Seperti, pengupulan data, menganalisis

data, dan menyimpulkan data

Gambar 2.5 Materi Dari Aplikasi Cimath

17



2.2.3 Hasil belajar

Belajar adalah kegiatan psikofisik kompleks yang dilakukan seseorang,
menyadari tanggung jawabnya untuk menghasilkan beberapa perubahan dan
pengetahuan, memahami keterampilan dan nilai, sikap konstan dalam
iteraksi dengan lingkungan (Rahmah, 2013: 2). Pembelajaran terdiri dari
dua subjek yaitu guru dan peserta didik dimana guru harus dapat mengelola
dan membimbing peserta didik dalam proses pembelajaran (Dewi dan
Susanto, 2018: 2).

Hasil belajar ialah suatu hasil yang dicapai oleh seorang individu
dalam mengembangkan kemampuannya melalui proses yang dilakukannya,
dengan usaha melalui kemampuan kognitif, efektif, psikomotor, yang
dimiliknya guna mendapat suatu pengetahuan dengan jangka waktu yang
cukup lama sampai individual termasuk mendapat perubahan dan
pengetahuan yang telah diamati olehnya secara langsung ataupun tidak
langsung yang akan tertuju didirinya dengan permanen, hasil belajar bisa
dilihat dari nilai evalusi yang diperoleh siswa (Rama, 2021: 2).

Hasil belajar yang rendah menunjukan bahwa hasil belajar peserta
didik bersifat menular dan kemampuan guru dalam menyelenggarakan
pembelajaran yang berkualitas untuk mengatur mengapa hasil belajar
peserta didik tidak seperti yang diharapkan sebagai calon guru yang baik
dan berkualitas untk mengatur mengapa hasil belajar peserta didik tidak
seperti yang diharapkan. Sebagai guru yang baik dan profesional untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik dan menjadikan peserta didik aktif
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memahami dan mengkonstruksi (Sulfemi, 2018: 2). Hasil belajar diukur
dengan efektif dan efisien untuk mengetahui kemampuan dan minat peserta
didik terhadap mata pelajaran (Nurrita, 2018: 3)

Hasil belajar tidak lepas dari proses belajar yang dijalani oleh
peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. Dari sisi guru tindak
mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar sedangkan dari sisi
peserta didik hasil belajar merupakan hasil yang dicapai peserta didik
(Nurmala, dkk., 2014: 2). Guru yang berpengalaman bakal meningkat
lingkungan belajar yang berpengaruh serta akan bisa mengatur kelasnya
sampai hasil belajar peserta didik berada pada kualitas ideal (Aritonang,
2008: 2).

2.2.4 Data dan diagram
1.  Investigasi Statistik
Statistika merupakan ilmu matematika yang mempelajari
tentang data-data. Seperti, pengupulan data, menganalisis data, dan
menyimpulkan data.
2.  Macam-macam data
Data adalah pengamatan yang dikumpulkan dalam bentuk
angka/lambang secara umum dibagi atas dua macam yakni :
> Data kategorik adalah yang bersifat/berupa kualitatif,
biasanya bukan berbetuk bilangan.
Contoh data kategorik :

Nama desa : nipa, mawu, tala, kole.
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> Data numerik adalah yang selalu dalam bentuk angka.
Contoh data numerik :
Tinggi badan : 150, 161, 164, 160.
3. Diagram dalam statistika

Contoh :

Diberikan nilai ulangan kepada peserta didik kelas 7 dengan presentase :
50 80 70
60 50 60

Dapat kita tulis dalam bentuk tabel distribusi frekunsi berikut ini :

Tabel 2.1 Distribusi Frekunsi

Nilai ulangan Peserta didik
50 2
60 2
70 1
80 1
Total 6

4. Diagram batang
Diagram batang adalah cara menyajikan data dalam bentuk batang atau
persegi panjang.
Contoh :
Kepala sekolah ingin mengetahui tinggi badan peserta didik SMP untuk
mengikuti gerak jalan indah, maka pada hari itu dia mengukur tinggi
badan peserta didik secara bergantian yang dilakukan oleh 8 peserta
didik. Adapun data yang diperoleh kepala sekolah ialah :

163 167 165 168

165 163 163 167
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5.

Dari data diatas, tulislah dalam bentuk tabel distribusi frekunsi dan
diagram batang.

Tabel 2.2 Distribusi Frekunsi

Tinggi Badan | Peserta Didik
163 3
165 2
167 2
168 1

Gambar 2.6 Diagram Batang

tinggi badan
o = N w D

163 165 167 168

peserta didik

Diagram lingkaran
Diagram lingkaran adalah diagram berbentuk lingkaran yang dibagi
menjadi irisan-irisan.
Diagram lingkaran dibedakan menjadi dua yaitu :
» Diagram lingkaran menggunakan persen (%), Diagram
lingkaran perhitungan menggunakan persen, yaitu dengan
menggunakan, rumus:

Jumlah bagian
Total

x 100% (1)
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Contoh :

Tabel 2.3 Distribusi Frekunsi

Hobi Peserta Didik
Menulis 15
Menari 30
Basket 20
Sepak Bola 35
Total 100

Gambar 2.7 Diagram Lingkaran

peserta didik

®m menulis ®m menari = basket = sepakbola

» Diagram lingkaran menggunakan derajat (°)
Diagram lingkaran perhitungan menggunakan derajat, yaitu

dengan menggunakan, Rumus :

jumlah bagian
Total

X 360° 2)
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Contoh :

Tabel 2.4 Distribusi Frekunsi

Hari Suhu
Senin 20
Selasa 10
Rabu 30
Total 60

Gambar 2.8 Diagram Lingkaran Dalam Bentuk Derajat

30°

B senin ® selasa

2.3 Kerangka Berpikir

Pentingnya media pembelajaran yang bisa membantu peserta didik untuk
melakukan pemahaman materi menuntut setiap pengajar memiliki kemampuan
untuk melakukan pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk
membantu peserta didik memahami materi pembelajaran dengan mudah.
Pengembangan media pembelajaran interaktif matematika pada materi
statistika menggunakan aplikasi android yang dikonversi menggunakan [

spring suite dan Website 2 APK Builder tujuannya membantu peserta didik

suhu

memahami materi dan tidak bosan dalam mempelajarinya.
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Untuk menilai sejauh mana program media pembelajaran menggunakan
android ini telah memenuhi standar, oleh karena itu dilakukan beberapa
langkah yaitu sebagai berikut :

Gambar 2.9 Prosedur Pengembangan

Analysis (analisis)

\ 4

Design (Desain)

¥

Development (pengembangan)

\ 4

Implementation (Implementasi)

A 4

Evaluation (Evaluasi)
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BAB III

METODE PENGEMBANGAN

3.1 Model Pengembanga

Metode peneliitian yang digunakan ialah penelitian Research and
Development (R&D) adalah metode membuat produk baru atau
mengembangkan dan menyempurnakan produk yang sudah ada dan digunakan
untuk menguji keefektifan produk tersebut.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembagan ini ialah media
pembelajaran interaktif berbsis android pada materi data dan diagram untuk
peserta didik kelas VII SMP. Model pengembangan produk dalam penelitian
ini adalah ADDIE, adapun tahapan pengembangan yaitu : (1) Analysis, (2)
Design, (3) Development, (4) Implementation, dan (5) Evalution .

Media akan dikembangkan di penelitian ini ialah media pembelajaran
interaktif. Media yang dikembangkan tentu dinilai oleh ahli media, ahli materi,
dan peserta didik bagai pemakainya. Sehingga media pembelajaran ini dapat

digunakan dalam proses pembelajaran di SMP kelas VII.
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Gambar 3.1 Penjabaran Prosedur Pengembangan




3.2 Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini ialah menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evalution), adapun penjelasan dari setiap tahapannya adalah sebagai berikut :
1. Analisis (4nalysis)

Analisis bertujuan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik,
analisis dilakukan dengan mengobservasi kebutuhan peserta didik saat
pembelajaran berlangsung.

2. Perancangan (Design)

Tahap design bertujuan merancang konsep untuk pembuatan
produk, dalam tahap ini produk masih tahap konseptual, pada tahap ini
juga merupakan tahap yang mendasari tahap berikutnya.

3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan bertujuan untuk menyusun konsep yang
sudah dirancang dan membuatnya dalam bentuk produk. Produk tersebut
yang nantinya akan menjadi media pembelajaran untuk peserta didik.

4. Implementasi (Implementation)

Implementasi bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik
setelah menggunakan produk dan untuk menguji kelayakan media
pembelajaran interaktif. Pada tahap ini media pembelajaran akan dinilai
oleh ahli materi dan ahli media menggunakan instrument penilaian.

Setelah media pembelajaran interaktif dinyatakan layak oleh ahli media
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dan ahli materi kemudian dilakukan tahap uji coba pada peserta didik
SMP kelas VII.
5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengetahui kefektifan media
pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti terhadap hasil belajar peserta
didik, penilaian akan dilakukan berdasarkan soal akan dibagikan terhadap
siswa, dari soal yang diisi oleh peserta didik kemudian dianalisis
menggunakan data kualitatif dan data kuantitatif. Setelah data dianalisis,
jika hasil belajar peserta didik meningkat dari sebelumnya maka media
pembelajaran yang dibuat oleh peserta didik dikatakan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

3.3 Uji coba produk
Ada beberapa tahap uji coba yang akan dilakukan dalam penelitian ini yaitu :
1. Validasi instrumen dan produk
Uji kevalidan bermaksud guna mengukur sejauh mana kelayakan
media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti, penilaian akan
menggunakan angket, angket tersebut akan diberikan kepada ahli media
dan ahli materi untuk dinilai, dari penilaian tersebut akan dijadikan
patokan untuk melakukan perbaikan terhadap media pembelajaranyang
dikembangkan, ahli media dan ahli materi akan diberikan beberapa saran
untuk dilakukan perbaikan atau revisi sebelum dilakukan uji coba lapangan,
setelah revisi dilakukan dan media pembelajaran dikatakan layak atau valid

maka media pembelajaran akan dilakukan uji coba lapangan.
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2. Uji terbatas/skala kecil
Uji coba terbatas bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta

didik terhadap media pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti. Peneliti
akan memberikan peserta didik angket, angket tersebut akan diisi oleh
peserta didik dan nilai yang diperoleh akan dijadikan patokan bagi peneliti
untuk mengetahui sejauh mana ketertarikan peserta didik terhadap media
pembelajaran tersebut.

3. Uji skala besar

Bertujuan untuk mengetahui peningkatan terhadap hasil belajar
peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran yang telah dibuat
oleh peneliti peserta didik diberikan soal. Setelah diberikan soal maka
peneliti akan mengetahui sejauh mana peningkatan hasil belajar yang
diperoleh peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran.
3.4 Subjek yang diuji coba

Subjek penelitian ialah peserta didik SMP N 5 Lembar kelas VII, karena

dari hasil observasi yang dilakukan peneliti pada saat pembelajaran

berlangsung khususnya mata pelajaran matematika peserta didik cenderung

bosan dan ngantuk apalagi pada saat jam terakhir sehingga mengakibatkan

hasil belajar peserta didik menurun atau kurang mencapai kriteria ketuntasan

minimal (KKM).

3.5 Jenis data
Jenis data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Data kualitatif
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Data kualitatif adalah data berupa masukan dan juga saran dari ahli
materi, ahli media, dan juga masukan peserta didik. Data kualitatif
didapatkan untuk validasi produk dan juga bisa dimanfaatkan bagi
panduan untuk meninjau produk yang dikembangkan.
2. Data kuantitatif
Data kuantitaif adalah data berupa skor evaluasi produk yang
dikembangkan, vertifikasi skor, evaluasi peserta didik, dan skor hasil tes
belajar peserta didik. Data kuantitatif dimanfaatkan untuk mengetahui
kualitas produk yang dikembangkan.
3.6 Instrumen pengumpulan data
Peneliti memperoleh data dengan menggunakan instrumen penelitian,
yaitu aturan atau metode pengumpulan data. Peneliti menggunakan instrumen
untuk menilai validitas, kelayakan, dan efektifitas media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan. Berikut instrumen penelitian yang digunakan :
1. Angket validasi
Angket (kuesioner) berupa media kertas yang berisi pertanyaan
terhadap responden, kemudian pertanyaan yang sudah dijawab dan
terkumpul akan dikelola dan menghasilkan data (Rahman, 2019: 2).
Peneliti menggunakan kuesioner (angket) yang diserahkan terhadap ahli
materi, ahli media, untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan. Berikut ini adalah beberapa kriteria yang

menjadi dasar angket:
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a. Angket validasi ahli materi
Bertujuan untuk mengkaji isi materi dari media pembelajaran
interaktif yang telah dibuat oleh peneliti menggunakan angket, angket
berisi pertanyaan yang akan dijawab oleh ahli materi sesuai yang
terlampir pada lempiran.
b. Angket validasi ahli media
Digunakan untuk mengukur sejauh mana kelayakan media
pembelajaran yang sudah dibuat oleh peneliti, angket berisi tentang
pertanyaan-pertanyaan sesuai yang terlampir pada lampiran.
2. Angket respon peserta didik
Angket respon peserta didik betujuan demi mengukur sejauh mana
kepraktisan media pembelajaran menggunakan angket yang telah dikasi
oleh peneliti.
3. Tes
Tes disini bertujuan untuk mengetahui kefektifan terhadap
kenaikan hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif yang sudah diberikan oleh peneliti, tes dilakukan
dengan menggunakan soal pre-test dan post-test, soal akan diberikan
kepada peserta didik dengan cara mengacak nomornya. Pre-test
digunakan untuk mengukur kemampuan peserta didik sebelum menerima
menerima media pembelajaran interaktif, sedangkan post-test digunakan
untuk mengukur kemampuan peserta didik terhadap materi yang sudah

dipelajarinya menggunakan media pembelajaran interaktif yang dikasi
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oleh peneliti. Soal Pre-test dan post-test seperti yang terlampir pada
lampiran.
3.7 Metode analisis data

Data yang didapat selama penelitian dianalisis lantas dipakai untuk
memperbaiki media pembelajaran  supaya memperoleh media
pembelajaran yang layak digunakan bagi peserta didik sejalan atas kriteria
yang telah ditentukan yaitu kevalidan, keefektifan, kepraktisan. Dibawah
ini merupakan metode analisi data yang dilakukan oleh peneliti :
1. Validasi instrumen dan produk

Analisis kevalidan dalakukan berdasarkan hasil angket yang diisi

oleh ahli media dan ahli materi. Analisi validasi yang didapatkan dari

angket tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus :

jumlah skor
NV =

e —— o

skor maksimal xS 3)
Keterangan :
NV = Nilai uji validitas produk

Dibawah ini merupakan tabel 3.1 kriteria kevalidan produk
berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari validator

Tabel 3.1 Kevalidan Produk

Interval Skor Kriteria Kevalidan
O0<NV<Z55S Tidak valid
55<NV<T5 Cukup valid
75<NV<85 Valid
85<NV<100 Sangat valid

(septyanti, 2017)
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2. Analisis hasil uji coba skala kecil
Analisis hasil uji coba skala kecil akan memahami sejauh mana
kepraktisan terhadap media yang sudah diberikan, dari pengumpulan
data diatas menggunakan angket dan dapat kita hitung menggunakan

rumus dibawah ini :

. jumlah sk
Xlzwxloo% (4)

skor maksimal
Keteranga :

Xi = Respon speserta didik

Nilai masing-masing dicari nilai rata-ratanya dengan memakai rumus

== )
Keterangan :
X = Nilai rata-rata
Xx  =jumlah semua nilai peserta didik
n = jumlah seluruh peserta didik

Nilai yang didaptkan dari perhitungan diatas akan dianalisis

menggunakan tabel 3.2 berikut ini :
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Tabel 3.2 Kategori Uji Skala Kecil

Interval/skor Kriteria kepraktisan
84 <x <100% Sangat praktis
68 <x < 84% Praktis
52 <x < 68% Cukup praktis
36<x < 52% Kurang praktis
20<x <36% Tidak praktis
(Kusuma,2018)

3. Analisis tes
Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran interaktif
peningkatan hasil belajar peserta didik maka akan dihitung

menggunakan rumus N-Gain yaitu:

nilai rata—rata posttest — nilai rata—rata pretest

N-Gain =

(6)

100 — % rata—rata pretest

Nilai N-Gain dapat diperoleh berdasarkan data yang dihasilkan
dari hasil belajar peserta didik dengan menggunakan rumus N-Gain,

setelah itu akan diklasifikasikan dengan kriteria N-Gain skor

termonali.
Tabel 3.3 Kriteria N-Gain Skor
Skor termonalisasi Kriteria peningkatan Kategori
gain
G=0,7 G-tinggi Efektif
07>G =0,3 G/-sedang Kurang efektif
G<0,3 G-rendah Tidak efektif

(Sari, 2018)
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