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MOTTO 

 

 

 مَنْ صَبرََ ظَفِرَ 
 

Artinya: 

 

“Barang siapa bersabar, beruntunglah dia.”  
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ABSTRAK 

Kurangnya pemanfaatan perangkat mobile atau smartphone sebagai sumber 

belajar dan media pembelajaran bagi peserta didik dimana pada era revolusi 

industri saat ini dunia pendidikan sudah mampu berkolaborasi dengan teknologi 

dalam proses pembelajaran melatarbelakangi penelitian ini. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika yang diberi 

nama MATH-A berbasis android yang memenuhi syarat valid dan praktis dalam 

pemakaian media pembelajaran MATH-A untuk siswa kelas XI SMA. Model 

yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model 4D (Define, 

Design, Develop, Desseminate). Instrumen penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah lembar validasi media pembelajaran (ahli materi dan ahli 

media) dan angket respon siswa untuk instrumen kepraktisan. Analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif. Penelitian ini 

menghasilkan suatu produk media pembelajaran matematika dengan rata-rata total 

penilaian validator sebesar 46,5 dengan kategori “sangat valid” dan total nilai 

rata-rata respon siswa sebesar 60,26 dengan kategori “sangat praaktis”. Dengan 

demikian, media pembelajaran MATH-A yang sudah dikembangkan telah 

memenuhi syarat valid dan praktis dalam pemakaian media pembelajaran MATH-

A untuk siswa kelas XI SMA.  

 

Kata kunci : Media pembelajaran, aplikasi berbasis android, Kelas XI SMA  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pada hakikatnya proses pendidikan merupakan upaya untuk mentransfer 

ilmu pengetahuan, nilai-nilai serta keterampilan yang dalam prosesnya berlangsung 

di dalam lingkungan sekolah, di lingkungan keluarga maupun masyarakat serta 

pelaksanaannya berlangsung seumur hidup (Hasan, 2021). Pendidikan berperan 

penting dalam kehidupan seseorang, bangsa dan negara. Melalui pendidikan 

seseorang akan belajar bagaimana melakukan sesuatu dengan tepat serta prosedur 

yang tepat pula sehingga hasil yang didapatkan akan optimal. Oleh sebab itu, 

pendidikan tidak dapat disepelekan karena akan sangat berguna dalam kehidupan 

sehari-hari, salah satu bidang yang dipelajari dalam proses pendidikan disekolah 

adalah matematika. 

Penerapan ilmu matematika yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari 

menjadikannya ilmu yang wajib dipelajari oleh tiap orang. Selain itu, matematika 

sebagai ilmu yang bersifat universal yang menjadi dasar ilmu bagi bidang keilmuan 

yang lain menjadikan matematika sebagai bidang ilmu yang sangat penting. Namun, 

dalam proses pembelajaran matematika tidak sedikit yang beranggapan bahwa 

matematika termasuk dalam ilmu yang sulit untuk dipelajari dan dipahami, yang 

demikian menyebabkan sebagian orang enggan untuk memperdalam bidang ilmu 

matematika.  
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Pemanfaatan media pembelajaran pada saat proses belajar mengajar 

berlangsung merupakan salah satu upaya untuk membatu peserta didik menerima 

ilmu matematika dengan baik. Dalam proses belajar mengajar, pemanfaatan media 

pembelajaran apa saja dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran 

sehingga mencapai hasil yang maksimal. Media pembelajaran yang dirancang harus 

dapat meningkatkan daya berpikir kritis, kreatif, meningkatkan kemampuan 

berkomunikasi, kerjasama dan memecahkan masalah bagi peserta didik. 

Dalam perkembangan dunia saat ini telah memasuki era revolusi industri 

4.0 dampaknya terjadi perkembangan yang sangat pesat di berbagai bidang 

teknologi seperti teknologi informasi sampai komunikasi mobile. Perkembangan 

teknologi yang terjadi mempengaruhi berbagai aspek kehidupan yang lain seperti 

bidang industri, transportasi, pendidikan dan lain sebagainya (Silalahi, 2019). 

Hampir di semua lini kehidupan pemanfaatan teknologi mobile menjadi hal yang 

sudah tidak dapat dihindarkan (Ahmad Rizal et al., 2016).  

Perkembangan teknologi yang begitu pesat harus diikuti dengan respon 

yang cepat pula. Dunia pendidikan diharapkan mampu berkolaborasi dengan 

teknologi sebagai bentuk respon dalam menghadapai perkembangan teknologi 

(Dewi and Sintaro, 2019). Dalam dunia pendidikan teknologi hadir untuk 

mempermudah proses pembelajaran (Permata Sari, 2022). Pendidikan diharapkan 

mampu membuat inovasi pembelajaran yang berbasis teknologi mobile agar proses 

pembelajaran menjadi lebih variatif dan menyenangkan bagi peserta didik (Prayoga 

Mardiana Radita et al., 2022). Selain itu, pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi mobile juga harus dapat meningkatkan kemampuan dan 



3 

 

 

 

keterampilan peserta didik baik dalam kemampuan berpikir kritis, kreatif, 

memecahkan masalah, inovatif, serta kemampuan berkomunikasi dan berelaborasi 

untuk menghadapi era revolusi industry 4.0 (Lubis, 2020). Setelah proses 

pengembangan selesai selanjutnya yang harus dilakukan adalah penyebaran produk 

atau diseminasi yang merupakan suatu kegiatan yang ditujukan untuk kelompok atau 

target tertentu sehingga mereka dapat memperoleh informasi, muncul kesadaran 

serta menerima dan menggunakan produk tersebut. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan dengan guru dan siswa 

matematika kelas XI di sebuah SMA di Kota Mataram bahwa pada proses 

pembelajaran matematika saat ini sudah menggunakan smartphone sebagai salah 

satu media dan sumber belajar bagi peserta didik, namun pemanfaatan smartphone 

hanya sebatas untuk komunikasi tanya jawab seputar pembelajaran matematika, 

membagikan e-book dan tugas lewat grup WhatsApp dan Google Classroom hal ini 

lantas tidak menjadikan peserta didik lebih tertarik dengan pembelajaran 

matematika. 

Kecenderungan peserta didik dalam menggunakan smartphone dalam 

waktu tertentu dapat mempengaruhi minat belajar mereka ketika berada di sekolah 

maupun di rumah. Hasil penelitian (Chaerdinan Etnanta, dkk, 2017) menunjukkan 

bahwa, secara statistik penggunaan smartphone berpengaruh terhadap minat baca 

peserta didik. Dalam penelitian (Ayu Dini, 2018), menunjukkan hasil bahwa adanya 

pengaruh signifikan penggunaan smartphone terhadap hasil belajar peserta didik. 

Selanjutnya, dalam penelitian (Chadeeja Alhady, dkk, 2018), hasil penelitian 

menunjukkan bahwa adanya pengaruh penggunaan internet/smartphone terhadap 
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prestasi peserta didik. Dengan demikian, pemanfaatan smartphone sebagai media 

pemebalajaran dengan langkah yang tepat dapat meningkatkan minat dan prestasi 

belajar peserta didik. 

Untuk itu suatu upaya yang dilakukan untuk membangkitkan minat dan 

semangat siswa dalam mempelajari ilmu matematika ialah membuat aplikasi 

matematika berbasis android untuk siswa kelas XI SMA yang diberi nama MATH-

A. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana hasil pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis android untuk siswa kelas XI SMA yang 

memenuhi kriteria valid dan praktis? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran 

matematika berbasis android untuk siswa kelas XI SMA dan untuk mendapatkan 

hasil yang valid dan praktis dalam pemakaian media pembelajaran matematika 

berbasis android untuk siswa kelas XI SMA. 

1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk media pembelajaran yang akan dihasilkan adalah media 

pembelajaran untuk mata pelajaran matematika kelas XI SMA berbasis android 

yang akan diberi nama MATH-A yang merupakan singkatan dari Mathematics 

Android. 
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Spesifikasi produk yang diharapakan dalam penelitian pengembangan ini 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan merupakan aplikasi mobile 

berbasis android dibuat menggunakan situs web bernama Kodular. 

2. Media pembelajaran ini dikhususkan untuk materi pelajaran siswa kelas XI 

tingkat SMA yang memuat materi, contoh soal, soal latihan dan pembahasan. 

3. Keaktifan siswa sebagai dampak dari pengembangan media pembelajaran 

yang interaktif dengan kesan mudah dan menyenangkan bagi siswa. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis 

android dapat digunakan oleh peseta didik dengan leluasa tanpa perlu 

pengawasan pendidik maupun orang tua. 

5. Pengoperasian media pembelajaran ini dibutuhkan smartphone yang 

memiliki kapasitas minimal RAM 2 GB dan memori internal 4 GB serta 

memiliki sistem berbasis android.  

1.5 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.5.1 Asumsi Pengembangan 

Asusmsi sebagai anggapan dasar yang dipegang oleh penliti yang berkaitan 

dengan hasil penelitian pengembangan dalam hal ini pengembangan media 

pembeljaran matematika. Adapun asumsi dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1) Proses pembelajaran menjadi lebih praktis dan menyenangkan bagi pendidik 

dan peserta didik karena media pembelajaran yang digunakan berbeda dari 

media pembelajaran sebelumnya yang berupa buku teks, LKS, dan file teks 

PDF. 



6 

 

 

 

2) Media pembelajaran berupa aplikasi android yang bersifat fleksibel sehingga 

dapat digunakan kapanpun dan dimanapun bahkan tanpa pengawasan pendidik. 

3) Sebagai solusi alternatif dalam menumbuhkan minat belajar peserta didik 

menggunakan media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android yang 

interaktif dan mudah diakses. 

1.5.2 Keterbatasan Pengembangan 

Dalam proses pengembangan media pembelajaran ini terdapat keterbatasan 

yaitu media pembelajaran ini hanya untuk pengguna smartphone dengan sistem 

android, dibutuhkan akses internet untuk mengakses materi dalam aplikasi dan 

terbatas pada materi pelajaran matematika untuk kelas XI SMA semester II. 

1.6 Batasan Operasional 

Penelitian ini memiliki batasan operasional sebagai berikut: 

1) Materi pelajaran matematika yang dimuat dalam media pembelajaran 

matematika adalah materi matematika kelas XI tingkat SMA semester II 

Kurikulum 2013 revisi 2017. 

2) Pengembangan media pembelajaran matematika dibuat menggunakan situs 

web online bernama Kodular dan dapat dioperasikan pada smartphone 

berbasis Android.  

3) Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas XI tingkat SMA yang sedang atau 

telah menerima materi pelajaran matematika semester II. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian yang Relevan 

Berikut adalah penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini: 

1) (Lusiana Septia et al., 2021) memiliki tujuan penelitian untuk mengetahui 

validitas dan kepraktisan media moblie learning berbasis android. Platform 

yang digunakan untuk mengembangkan media BARET adalah Kodular. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh validator menunjukkan bahwa 

media memperoleh penilaian dari ahli media sebesar 83,33% dan dari ahli 

materi sebesar 84,61% sehingga media sangat valid dan layak unutk diuji 

cobakan. Respon dari hasil uji coba terhadap guru memperoleh 84,615% 

dan 86,363% dari siswa, sehingga media termasuk dalam kategiri praktis. 

Berdasarkan uji N-Gain didapat hasil rata-rata sebesar 72,55% dengan 

kategori tinggi. 

Pada penelitian di atas terdapat kesamaan dengan penelitian ini yaitu 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android dengan 

menggunakan platform Kodular. Sedangkan perbedaan penelitian ini 

dengan penelitian sebelumnya terletak pada materi yang di angkat dalam 

penelitian ini adalah materi matematika siswa kelas XI SMA. 

2) (Dwiranata, 2019) dengan tujuan penelitian untuk mengembangkan serta 

menghasilkan media pembelajaran matematika interaktif berbasis android 

pada materi dimensi tiga untuk siswa kelas X SMA. Hasil penelitian 

pengembangan ini sebagai berikut: (1) Hasil validasi media dan materi



9 

  

 

 

mencapai skor rata-rata 36 dengan kategori “cukup valid”; (2) Hasil 

keefektifan media pada uji coba kelompok kecil mencapai ketuntasan 

belajar hingga 100% dengan kategori “sangat efektif”; (3) Hasil kepraktisan 

media pada uji coba kelompok kecil mencapau skor rata-rata 57 dengan 

kategori “sangat praktis”; (4) Hasil keefektifan media pada uji coba 

kelompok besar mencapai ketuntasan belajar hingga 80% dengan kategori 

“efektif”; serta (5) Hasil kepraktisan media pada uji coba kelompok besar 

mencapai rata-rata 54,485 dengan kategori “praktis”. 

Pada penelitian di atas terdapat kesamaan dengan penelitian ini yaitu 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android. 

Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak 

pada materi yang di angkat dalam penelitian ini adalah materi matematika 

siswa kelas XI SMA.  

3) (Ridho, Sri Anggoro and Andriani, 2019) dengan tujuan penelitian 

menghasilkan media pembelajaran E-Learning berbasis aplikasi android 

construct 2 pada materi peluang. Hasil penilaian terhadap media 

pembelajaran oleh ahli materi memperoleh persentase rata-rata 79.05% 

masuk dalam kategori “Baik”. Penilaian ahli media terhadap media 

pembelajaran memperoleh persentase rata-rata 87.67% masuk dalam 

kategori “Sangat Baik”. Pada uji coba kelompok kecil media pembelajaran 

memperoleh persentase sebesar 81.60% masuk dalam kategori “Sangat 

Menarik”. Pada uji coba kelompok besar memperoleh persentasi sebesar 

88.78% masuk dalam kategori “Sangat Menarik”. Uji coba keefektifan 
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media pembelajaran mendapat persentasi sebesar 88.33% masuk dalam 

kategori “Sangat Efektif”. 

Pada penelitian di atas terdapat kesamaan yaitu mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis android untuk materi matematika kelas 

XI SMA. Perbedaan anatar penelitian ini dengan penelitian di atas terletak 

pada media untuk membuat aplikasi android, penelitian ini menggunakan 

situs web online bernama Kodular. 

4) (Musfikar, 2022) dengan tujuan penelitian mengembangkan aplikasi 

android menjadi media pembelajaran pada materi DDG (Dasar Desain 

Grafis) berdasarkan kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil evaluasi 

penilaian akhir pada aplikasi yang dikembangkan, dari 12 responden 

mendapatkan skor 80 yang termasuk kedalam grade B berdasarkan grafik 

percentil rank, serta rating good berdasarkan adjective rank, sehingga 

aplikasi dikategorikan sudah baik dan cukup mudah digunakan oleh 

pengguna. 

Kesamaan penelitian di atas dengan dengan penelitian ini terletak pada 

penggunaad web Kodular sebagai basis pengembangan media 

pembelajaran. Sedangkan perbedaannya terletak pada materi yang di 

angkat, penelitian ini mengangkat materi pelajaran matematika kelas XI 

SMA. 

5) Djuredje, dkk (2022) dengan tujuan penelitian mendeskripsikan tahapan, 

impelementasi dan kelayakan dari media aplikasi kodular dalam 

pembelajaran materi teks persuasi pada siswa Kelas VIII SMP/MTs. Media 
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pembelajaran yang dikembangkan masuk kategori sangat layak, hal ini 

dinyatakan berdasarkan hasil median dari para ahli sebesar 93. 

Kesamaan antara penelitian di atas dengan penelitian ini adalah penggunaan 

web Kodular sebagai basis pengembangan media pembelajaran. Sedangkan 

perbedaannya terletak pada materi yang di angkat, penelitian ini 

mengangkat materi pelajaran matematika kelas XI SMA. 

2.2 Kajian Pustaka 

2.2.1 Media Pembelajaran 

2.2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media memiliki makna pengantar atau perantara merupakan bentuk jamak 

dari kata “medium” yang berasal dari bahasa latin. Kemudian, media berasal 

dari kata “wasaaila” dalam bahasa arab yang memiliki makna pengantar 

pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. H. Malik (1994) dalam 

Sumiharsono (2017: 10) mengatakan bahwa media belajar mampu 

merangsang perasaan, minat serta perhatian peserta didik dalam proses 

belajar mengajar sebagai salah satu perangkat pembelajaran yang digunakan 

untuk mencapai tujuan pembeljaran tertentu dengan memanfaatkan segala 

hal yang dapat digunakan untuk dapat mengantarkan pesan (bahan 

pembelajaran). 

2.2.1.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran secara umum menurut Sumiharsono (2017: 10-

11) sebagai berikut: 

a. Mengurangi sifat verbalistis dengan memperjelas pesan. 
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b. Mengatasi keterbatasan waktu, tenaga, ruang serta daya indra. 

c. Interaksi langsung yang ditimbulkan antara siswa dengan sumber belajar 

diharapkan dapat merangsang gairah belajar siswa. 

d. Memberikan kesempatan anak belajar mandiri sesuai dengan talenta seta 

kemampuan auditori, visual dan kinestetiknya. 

e. Memberikan rangsangan, pengalaman dan persepsi yang sama. 

Kemudian, dalam proses belajar mengajar media pembelajaran memiliki 

enam fungsi pokok sebagai berikut: 

a. Media belajar memiliki fungsi tersendiri sebagai alat bantu dalam proses 

belajar mengajar sehingga tercipta kondisi belajar mengajar yang efektif. 

b. Penggunaan media belajar merupakan bagian yang integral dari 

keseluruhan situasi mengajar. 

c. Dalam pengajaran penggunaan media belajar bersifat integral dengan 

tujuan dan isi pelajarannya. 

d. Dalam pengajaran media belajar bukan hanya sebagai alat hiburan 

ataupun hanya pelengkap. 

e. Dalam pengajaran media belajar diutamakan untuk membantu peserta 

didik dalam memahami pengertian yang diberikan oleh pedidik dan 

mempercepat proses belajar mengajar. 

f. Mempertinggi mutu belajar mengajar merupakan salah satu keutamaan 

yang dicapai pada saat penggunaan media belajar dalam pengajaran. 
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2.2.1.3 Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Arief S. Sadiman (2014: 19) dalam Firdaus (2019: 28), mengatakan bahwa 

media pembelajaran meliputi, modul cetak, televisi, film, bingkai televisi, 

komputer, program radio dan sebagainya dengan ciri serta kemampuan yang 

berbeda. Menurut Yulia (2020) terdapat ragam media pembelajaran yang 

meliputi: (1) E-Learning; (2) multimedia interaktif; (3) media cetak/gambar; 

(4) media audio; dan (5) media audio-visual. 

Dari sejumlah media pembelajaran yang dapat dikembangkan seperti yang 

disebutkan di atas multimedia interaktif menjadi salah satu media 

pembelajaran yang cukup banyak dikembangkan oleh para software 

developer termasuk dalam penelitian ini mengembangakan media 

pembelajaran multimedia interaktif berbasis android berupa aplikasi 

smartphone berbasis android. 

2.2.2 Aplikasi Android  

2.2.2.1 Definisi Aplikasi Android 

Android ialah sistem operasi berbasis linux yang dipakai pada telepon seluler 

(mobile), seperti smartphone dan Komputer Tablet (PDA) yang mencakup 

sistem operasi, aplikasi dan middleware (Wahyuni and Ananda, 2022). 

Android merupakan satu dari beberpa platfrom dari perangkat smartphone 

dengan salah satu keutamaan dari platform Android ialah lisensinya bersifat 

terbuka (open source) serta gratis sehingga, developer bebas untuk 

mengembangakan aplikasi sebab tidak ada biaya royalty dan dapat 

didistribusikan dalam bentuk apapun (Prabowo, 2021: 4-5). 
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2.2.2.2 Kelebihan dan Kekurangan Android 

Dalam bukunya Prabowo (2021: 8-9) menjelaskan kelebihan dan kekurangan 

dari aplikasi Android berikut: 

Kelebihan dari aplikasi android sebagai berikut: 

a. User Friendly, yang dimaksud ialah sistem Android terbilang mudah 

untuk digunakan. Sama halnya dengan sistem operasi berbasis Windows 

yang ada pada komputer. 

b. Pengguna akan mendapatkan beragam notifikasi dari smartphone. 

c. Sistem Android cukup menarik dari segi tampilan. 

d. Sistem operasi Android yang memberikan kebebasan kepada 

penggunanya untuk dapat berkreasi dalam mengembangakn sistem 

android dengan mengusung konsep open source. Hal ini menjadikan 

banyak costum ROM yang dapat digunakan. 

e. Jutaan aplikasi yang disediakan dalam market place yang disediakan 

dalam sistem operasi android. Semua aplikasi tersebut dapat di unduh 

langsung melalui Google Playstore yang tersedia di Smartphone. 

Sedangkan, kekurangan dari aplikasi Android sebagai berikut: 

a. Update system yang kurang efektif. Dalam sistem Android adanya 

peningkatan versi yang ditawarkan kepada penggunanya memang 

seringkali dilakukan. Namun, untuk dapat memperbarui aplikasi yang 

digunakan oleh para pengguna mereka harus menunggu para vendor 

untuk merilis pembaruan resmi dari aplikasi yang mereka gunakan. Hal 

ini sedikit kurang menyenangkan bagi beberapa pengguna. 
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b. Baterai yang cepat habis, hal ini menjadi hal yang cukup sering terjadi 

bagi para pengguna sistem Android, beberapa penyebabnya adalah 

penggunaan widget serta terlalu sering megaktifkan paket data dan 

penggunaan aplikasi yang berlebihan. 

c. Seringkali mengalami lemot atau lag. Spesifikasi yang dimiliki masing-

masing perangkat selular menjadi salah satu penyebabnya.   

2.2.3 Materi Matematika Kelas XI SMA  

Materi matematika yang dimasukkan dalam media pembelajaran 

matematika adalah materi kelas XI SMA Semester II yang berdasarkan Kurikulum 

2013 revisi 2017. Berikut materi matematika yang disajikan dalam Tabel 2.1 di 

bawah ini: 

Tabel 2. 1 Materi Matematika Kelas XI SMA Semester II 

No Materi Pembelajaran Kegiatan Pembelajaran 

1. Barisan dan Deret 

• Pola Bilangan  

• Barisandan Deret Aritmatika 

• Barisan Dan Deret Geometri 

• Menggunakan pola rekursif dan 

iteratif sebagai dasar menentukan 

fakta yang terdapat pada barisan 

bilangan 

• Menarik kesimpulan dengan 

mengmpulkan informasi kemudian 

menglahnya. Menetapkan langkah-

langkah dalam memecahkan serta 

menyajikan masalah kontekstual 

(peluruhan, pertumbuhan, anuitas, 

bunga majemuk) menggunakan 

deret geometri maupun aritmatika. 

• Memecahkan permasalahan barisan 

dan deret geometri serta aritmatika. 

• Memberikan pemecahan masalah 

yang melibatkan deret dan barisan 

geometri serta arimatika. 

2. Limit Fungsi Aljabar 

• Konsep Limit Fungsi Aljabar 

• Meminta siswa mengamati 

permasalahan yang berkaitan 

dengan hubungan antara jarak 
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dengan ukuran truk. 

• Merangsang ingatan siswa dengan 

memberi scaffolding. 

• Satu kelompok mempresentasikan 

hasil diskusinya di depan kelas 

yang berkaitan dengan pengertian 

limit, kemudian kelompk yang lain 

merespon dan melengkapi hasil 

presentasi. 

• Peserta diarahkan untuk 

mempertanyakan sifat-sifat limit 

fungsi aljabar. 

• Mengarahkan setiap kelompok 

utnuk membahas contoh-contoh 

limit fungsi aljabar, selanjutnya 

ditunjuk satu anggota dari tiap 

kelompok untuk menjelaskan ciri-

cirinya. Setelah itu, kelompok yang 

lain diberikan kesempatan utnuk 

merespon. 

• Siswa diarahkan untuk mengajukan 

satu pertanyaan tentang hal yang 

belum dipahami dan setiap siswa 

memiliki kesempatan untuk 

menjawabnya.   

3. Turunan Fungsi Aljabar  

• Pengertian Turunan  

• Sifat-Sifat Turunan Fungsi Aljabar  

• Penerapan Turunan Fungsi 

Aljabar  

• Nilai-Nilai Stasioner  

• Fungsi Naik dan Fungsi Turun  

• Persamaan Garis Singgung dan 

Garis Normal  

 

• Mengamati sifat-sifat turunan 

fungsi aljabar dan menentukan 

fakta yang terdapat di dalamnya.  

• Menarik kesimpulan dengan 

mengumpulkan informasi kemudian 

mengolahnya. Menggunakan 

definisi atau sifat turunan fungsi 

untuk menetapkan turunan fungsi 

aljabar sesuai dengan langkah-

langkahnya.  

• Menentukan fakta turunan pertama 

berdasarkan hasil pengamatan 

mengenai nilai minimum, nilai 

maksimum, selang kemonotonan 

fungsi dan kemiringan garis kurva. 

• Menarik kesimpulan dengan 

mengumpulakn informasi kemudian 
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mengolahnya. Memecahkan 

permasalahan kontekstual 

menggunakan turunan pertama 

yang melibatkan titik minimum, 

selang kemonotonan fungsi, titik 

maksimum, kemiringan garis 

singgung kurva, garis normal kurva 

dan persamaan garis singgung.  

• Memperkenalkan cara memecahkan 

permasalahan yang melibatkan 

turunan fungsi aljabar. 

4 Integral Tak Tentu Fungsi Aljabar  

• Pengertian Integral Tak Tentu 

Fungsi Aljabar  

• Sifat-Sifat Integral Tak Tentu 

Fungsi Aljabar  

• Penerapan Integral Tak Tentu 

Fungsi Aljabar 

• Mengamati integral tak tentu fungsi 

aljabar serta sifat-sifatnya dengan 

menetukan fakta padanya. 

• Mengumpulkan dan mengolah 

informasi untuk membuat 

kesimpulan, serta menyelesaikan 

permasalahan menggunakan 

integral tak tentu fungsi aljabar 

sesuai dengan langkah-langkahnya. 

• Penyajian pemecahan masalah yang 

melibatkan integral tak tentu fungsi 

aljabar.  
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D). Sugiyono (2014: 407), menyebutkan bahwa penelitian 

dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu, serta menguji keefektifan produk tersebut. 

Sehingga penelitian dan pengembangan merupakan suatu metode yang digunakan 

untuk menciptakan suatu produk yang baru atau mengembangkan produk yang 

sudah ada sebelumnya. 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media 

pembelajaran matematika berbasis Android untuk siswa kelas XI SMA yang 

diberi nama MATH-A. Model pengembangan media pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model Four-D (4D) yang meliputi 4 

tahapan yaitu: Pendefinisian (Define), Perancangan (Designe), Pengembangan 

(Development) dan Penyebaran (Disseminate). Penelitian ini tidak sampai pada 

tahap penyebaran karena uji coba lapagan hanya dilakukan pada satu sekolah saja. 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 

menggunakan model Four-D oleh Paidi (2014: 64) dan Sugiyono (2015: 407). 

Model pengembangan Four-D terdiri dari empat tahapan yaitu: (1) 

Pendefinisian (Define), (2) Perancangan (Designe), (3) Pengembangan 

(Devolep), dan (4) Penyebaran (Disseminate). Pada tahap Difine (Penyebaran) 
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akan dilaksanakan terbatas pada beberapa sekolah tingkat SMA yang ada di 

Kota Mataram. 

1) Tahap pendefinisian (Define) 

Tahap Definie bertujuan untuk menetapkan serta mendefinisikan syarat- syarat 

dalam pembelajaran. Pada tahap ini meliputi lima langkah pokok yaitu: 

Analisis awal-akhir (front-end analysis), Analisis siswa (Learner analysis), 

Analisis tugas (Task analysis), Analisis konsep (Concept analysis), dan 

Spesifikasi tujuan instruksional (Specifying insructional objectives). Analisis 

konsep dan spesifikasi tujuan dapat diperoleh melalui analisis tugas. 

2) Tahap Perancangan (Design) 

Tahap Perancangan (Design) memiliki tujuan mempersiapkan desain awal 

dari media pembelajaran atau desain produk. Pada tahap ini terdapat empat, 

yaitu: penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan 

awal media yang akan dibuat atau desain awal. 

3) Tahap pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan memiliki tujuan untuk memodifikasi media 

pembelajaran yang telah dibuat pada tahap perencanaan. Modifikasi media 

pembelajaran dilakukan berdasarkan umpan balik yang diterima dari proses 

validasi para ahli serta uji pengembangan. 

4) Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap akhir yaitu penyebaran, pada tahap ini dilakukan tindakan promosi 

produk pengembangan atau media pembelajaran yang telah diuji dan layak 

untuk digunakan agar bisa diterima oleh pengguna baik individu, kelompok 
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maupun sistem. 

3.3 Uji Coba Produk 

Uji coba produk merupakan tahapan yang penting untuk dilakukan 

guna mengetahui kualitas dari pengembangan aplikasi MATH-A berbasis 

android untuk siswa kelas XI SMA yang dihasilkan. Uji coba pengembangan 

aplikasi MATH-A berbasis android dilakukan di kelas XI SMA. Uji coba 

pengembangan aplikasi MATH-A ini dilakukan satu    siklus yang merupakan uji 

coba kelompok besar yang melibatkan keseluruhan siswa kelas XI MIA 1 

SMAN 8 Mataram.  

3.4 Subjek Uji Coba 

Subjek dalam uji coba produk ini adalah siswa kelas XI MIA 1 SMAN 8 

Mataram. 

3.5 Jenis Data 

Data dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis data yang mengacu pada 

tujuan dari penelitian ini, yaitu: 

a. Kuantitatif, merupakan data hasil angket siswa dan tim ahli pada saat uji coba 

lapangan. 

b. Kualitatif, yaitu data berupa saran dan masukan dari siswa dan tim ahli pada 

saat uji coba lapangan. 

3.6 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen merupakan sarana penelitian berupa seperangkat alat tes 

dsb. untuk memperoleh data sebagai bahan pengolahan (Pusat Bahasa 

Departemen Pendidikan Nasional, 2008). Dalam proses penelitian, instrument 
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memiliki fungsi yang amat penting yaitu sebagai alat dalam mengumpulkan 

data yang diperlukan (Komang Sukendra and Kadek Surya Atmaja, 2020). 

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan yaitu angket sebagai dasar 

pengumpulan data. 

3.6.1 Angket 

Angket merupakan salah satu instrument pengumpulan data yang 

berisi pertanyaan tertulis yang harus dijawab oleh responden (Komang 

Sukendra dan Kadek Surya Atmaja, 2020). 

Dalam penelitian ini angket ditujukan untuk beberapa responden 

antara lain ahli materi, ahli media, dan siswa yang menggunakan 

aplikasi android MATH-A. 

3.6.1.1 Angket Validasi Ahli Materi 

 

Validasi ahli materi ini dilakukan oleh dosen program studi pendidikan 

matematika Universitas Muhammadiyah Mataram. Validasi ahli materi 

bertujuan untuk melakukan uji kelayakan terhadap materi yang disajikan 

dalam media pembelajaran yang dilihat dari segi kualitas isi dan tujuan 

serta kualitas pembelajaran. 

3.5.1.2 Angket Validasi Ahli Media 

 

Validasi ahli media ini dilakukan oleh dosen Prodi Pendidikan Fisika  

Universitas Muhammadiyah Mataram. Validasi ahli media bertujuan 

untuk menguji kelayakan dari media pembelajaran dengan melihat aspek 

tampilan dan aplikasi yang dikembangkan.  
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3.5.1.3 Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa dilakukan siswa kelas XI MIA 1 SMAN 8 

Mataram. Respon siswa bertujuan untuk melakukan uji kepraktisan 

media pembelajaran dan keefektifan materi yang disajikan pada media 

pembelajaran. Hal tersebut dilihat dari aspek rekayasa perangkat lunak, 

aspek komunikasi visual serta aspek desain pembelajaran. 

3.7 Metode Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode analisis data deskriptif dengan satu 

variable yaitu kualitas media pembelajaran berdasarkan materi matematika 

kelas XI SMA yang termuat dalam beberapa referensi. Berikut langkah-langkah 

analisis data. 

3.7.1 Teknik Analisis Hasil Angket 

a. Menggunakan skala Likert untuk mengkonversi hasil penilaian 

kualitatif menjadi kuantitatif. Pedoman skor penilaian dapat dilihat 

pada Tabel 3.1 di bawah ini. 

Tabel 3.1 Pedoman Skor Penilaian 

Data Kualitatif Skor 

Sangat Valid 5 

Valid 4 

Cukup Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

   (Dwiranata, 2019) 

 

b. Rumus untuk menghitung skor rata-rata sebagai berikut: 

 

𝑅 =  
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
………………………(3.1) 
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Keterangan : 

R   = rerata hasil penilaian dari para validator 

𝑉I   = skor hasil validator ke-i 

𝑛   = banyak validator 
 

(Syaharuddin dalam Dwiranata, 2019) 

 
c. Mengubah skor rata-rata dalam bentuk nilai kualitatif 

 

Berdasarkan Tabel 3.2 pedoman skor penilaian, sehingga kriteria 

pengubahan skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dibagi menjadi dua 

yakni: 

1) Pedoman pengubahan skor rata-rata untuk tim ahli 

Tabel 3.2 Pedoman Pengubahan Skor Rata-rata untuk Tim Ahli 
 

No Interval Skor Kategori 

1 42 < R ≤ 50 Sangat Valid 

2 34 < R ≤ 42 Valid 

3 26 < R ≤ 34 Cukup Valid 

4 18 < R ≤ 26 Kurang Valid 

5 10 < R ≤ 18 Tidak Valid 

 (Dwiranata, 2019) 

Tahap validasi produk dapat diakhiri jika rata-rata hasil penilaian 

kuantitatif pada tahap ini diperoleh kategori minimal yaitu Cukup 

Valid. 

2) Pedoman pengubahan skor rata-rata untuk siswa 

Tabel 3.3 Pedoman Pengubahan Skor Rata-rata untuk Siswa 
 

No Interval Skor Kategori 

1 50,4 < R ≤ 75 Sangat Praktis 

2 40,8 < R ≤ 50,4 Praktis 

3 31,2 < R ≤ 40,8 Cukup Praktis 

4 21,6 < R ≤ 31,2 Kurang Praktis 

5 12 < R ≤ 21,6 Tidak Praktis 

(Dwiranata, 2019) 
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Tahap uji coba produk dapat diakhiri jika rata-rata penilaian 

kuantitatif pada tahap ini diperoleh kategori minimal Cukup Praktis. 


