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Abstrak 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan tipe R&D yang dipakai 

untuk mengembangkan dan menghasilkan sebuah produk media pembelajaran 

berbasis android pada materi geometri di SMP Negeri 2 Manado. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah “planing and producing 

media” dengan 4 langkah atau tahapan yaitu persiapan, perancangan, implementasi 

dan uji coba. Hasil penilaian terhadap produk media pembelajaran oleh validator 

media menunjukkan tingkat pencapaian 90% sehingga memperoleh kualifikasi baik 

(layak). Kemudian untuk hasil penilaian produk media pembelajaran oleh validator 

materi menunjukkan tingkat pencapaian 88% sehingga memperoleh kualifikasi baik 

(layak). Sedangkan untuk uji coba di lapangan diperoleh hasil 85,26% untuk respons 

dari guru dan 89,31% untuk respons dari siswa sehingga berdasarkan kualifikasi 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android yang telah 

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran pada materi geometri di SMP. 

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, android, geometri. 

 

Abstract 

This research is a development study of the R&D type, aimed at developing and 

producing an Android-based learning media product for geometry material at SMP 

Negeri 2 Manado. The development model used in this research is "planning and 

producing media," which consists of four steps: preparation, design, implementation, 

and testing. The assessment results of the learning media product by media validators 

showed an achievement level of 90%, thus qualifying it as good (feasible). 

Furthermore, the assessment results by material validators indicated an achievement 

level of 88%, also qualifying it as good (feasible). In field trials, the responses from 

teachers showed an achievement level of 85.26%, while the responses from students 

showed an achievement level of 89.31%. Based on these qualifications, it can be 

concluded that the Android-based learning media developed is feasible for use in 

teaching geometry material at junior high school. 

Keywords: development, learning media, android, geometry. 

 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami akselerasi yang 

signifikan di berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan. Setiap jenis prosedur 
pembelajaran dapat diselesaikan dengan mudah dengan menggunakan teknologi 

digital (Raup dkk., 2022; Rahardja, 2023). Oleh karena itu, teknologi digital 

digunakan dalam dunia pendidikan untuk memudahkan pembelajaran, baik sebagai 

media informasi untuk mengakses ilmu pengetahuan maupun sebagai alat bantu 

pembelajaran untuk membantu kegiatan dan tugas pendidikan. Pertumbuhan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang eksponensial telah menyebabkan munculnya 

peralatan dan aplikasi yang mudah digunakan dan berfungsi sebagai alat 

pembelajaran yang efektif (Mangelep, 2013; Mustikawati, 2019; Fitri, 2021). Di 

bidang pendidikan, kemajuan teknologi memungkinkan guru dan siswa mengakses 
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berbagai macam pengetahuan secara efisien melalui jaringan internet (Mangelep, 

2015; Tekege, 2017; Maritsa dkk., 2021). 

Media teknologi pembelajaran mengacu pada beberapa teknologi yang dapat 

dimanfaatkan dalam proses pendidikan. Media berfungsi sebagai sarana 

penyampaian pesan yang membantu perkembangan pikiran dan minat siswa selama 

proses pembelajaran (Nurrita, 2018; Indriyani, 2019; Mangelep dkk., 2023). Media 

pembelajaran berbasis Android menjadi pilihan yang tepat dalam bidang 

pendidikan untuk memudahkan proses pembelajaran (Astuti, 2017; Firmadani, 

2020; Mangelep, dkk., 2023). Media pembelajaran ini biasanya bermanifestasi 

sebagai aplikasi atau perangkat lunak pendidikan yang mencakup materi dan 

sumber pembelajaran yang sudah ada atau yang baru dikembangkan (Imania & 

Bariah, 2019; Yallah & Huda, 2022; Mangelep dkk., 2023). Media pembelajaran 

berbasis Android mengacu pada materi pendidikan yang disajikan dalam bentuk 

aplikasi yang dapat diunduh dan diinstal pada ponsel pintar yang menjalankan 

sistem operasi Android (Fazriyah, dkk., 2020; Nurkamilah & Muthmainnah, 2022; 

Mangelep, dkk., 2023). 

Program ini meningkatkan daya tarik dan variasi media pembelajaran. Namun 

penilaian terhadap media pembelajaran berbasis Android tidak hanya terbatas pada 

satu sudut pandang saja. Tujuan utama media pembelajaran berbasis Android 

adalah untuk memotivasi siswa dan meningkatkan kemampuan mereka dalam 

menyimpan dan menerapkan pengetahuan. Hal ini dapat dicapai dengan 

merangsang siswa untuk mengingat kembali apa yang telah dipelajari dan 

menyajikan pengalaman belajar yang menarik (Prasetyo, 2017; Dwiqi, dkk., 2020). 

Terlebih dalam materi matematika terdapat materi Geometri. Geometri merupakan 

materi yang cukup sulit untuk dipahami. Pada materi Geometri terdapat 

pembahasan tentang Bangun Datar yang tentunya harus dipelajari dengan melihat 

objek atau visualisasi dari bangun tersebut (Judijanto, dkk., 2024). Oleh karena itu, 

akan sulit bagi siswa jika tidak ada media untuk melihat visualisasi dari objek 

Bangun datar tersebut yang mengakibatkan siswa tidak dapat memahami materi 

pembelajaran dengan baik. Penggunaan media pembelajaran berbasis android harus 

memenuhi beberapa kriteria (Mangelep, 2017). Salah satu kriteria untuk menilai 

multimedia interaktif yaitu merancang media sesederhana dan mudah digunakan 

agar siswa dapat merasa telah belajar sesuatu dengan nyaman, menyenangkan serta 

dapat memberikan kesan yang nyata bagi siswa dalam proses pembelajaran 

(Mangelep, 2017). 

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan salah satu guru 

Matematika di SMP Negeri 2 Manado, ditemukan beberapa permasalahan yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran belum 

mengalami pembaharuan. Masalah lain yang ditemukan adalah guru masih sering 

menggunakan pembelajaran yang berpusat pada guru ketika dalam proses 

pembelajaran, sehingga apabila ada materi yang tidak bisa ditunjukkan langsung, 

siswa merasa kesulitan dalam memvisualisasikan materi tersebut. Seperti pada 

materi Bangun Datar yang mengharuskan siswa melihat bentuk dari bangun 

tersebut. Akan sulit bagi siswa jika tidak ada media yang dapat dipakai dalam 

mempelajari materi ini. Pembelajaran yang terjadi di dalam kelas pun masih belum 

terlalu aktif, padahal sudah banyak siswa yang sudah menggunakan android, namun 

tidak dimaksimalkan dengan baik kegunaannya dalam proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, guru mengharapkan adanya pengembangan media pembelajaran yang 
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sifatnya luring agar mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang sulit 

divisualisasikan. Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti ingin mengembangkan 

media pembelajaran berbasis android pada materi Geometri dalam hal ini materi 

Bangun Datar Persegi dan Persegi Panjang kelas VII di SMP Negeri 2 Manado. 

 

BAHAN DAN METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian pengembangan adalah aktivitas riset dasar untuk 

mendapatkan informasi kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian 

dilanjutkan kegiatan pengembangan (development) untuk menghasilkan produk 

dan mengkaji keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan terdiri dari 

dua kata yaitu research (penelitian) dan development (pengembangan) (Mangelep, 

2017). 

Penelitian ini dilaksanakan dengan 4 tahapan yaitu tahapan persiapan, 

perancangan, implementasi dan uji coba yang dilaksanakan pada Tahun Ajaran 

2023/2024. Adapun lokasi penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Matematika 

FMIPA-K UNIMA dan di SMP Negeri 2 Manado. Skema pengembangan yang 

dilaksanakan seperti pada gambar 1 berikut:  

 

 
Gambar 1. Skema Pengembangan Media  

 

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini 

angket validasi produk dan angket responden. Sedangkan data dikumpulkan 

menggunakan angket dan wawancara. Selain itu, teknik3analisis data menggunakan 

analisis3deskriptif kualitatif, dan3analisis statistik3deskriptif.  
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Pada pengembangan prototipe dalam penelitian ini validasi dilakukan 

berdasarkan beberapa kriteria, baik dari aspek media pembelajaran dan aspek 

materi pembelajaran. Kriteria tersebut ditujukkan pada TABEL 1 berikut: 

 

TABEL 1. Kriteria validitas prototipe 

Kriteria Media Pembelajaran Kriteria Materi Pembelajaran 

No. Indikator No.  Indikator 

Aspek Tampilan Aspek Pembelajaran 

1. 
Ketepatan3memilih 

background 
1. 

Kesesuaian1materi dengan KD 

dan1Tujuan pembelajaran 

2. 
Kesesuaian3warna 

2. 
Kejelasan indikator/tujuan 

pembelajaran 

3. Kejelasan3gambar 3. Urutan3penyajian materi 

4. 
Kesesuaian3gambar dan3materi 

4. 
Manfaat3gambar untuk 

penjelasan3materi   

5. 
Kesesuaian3pemilihan 

ukuran3dan jenis huruf 

Aspek bahasa 

6. 
Tata3letak teks dan3gambar 

5. 
Kesesuaian3bahasa dengan 

tingkat3berfikir siswa 

7. 
Ketertarikan3gambar 

6. 
Kemudahan3materi 

untuk3dipahami 

Aspek Pemrograman 
7. Ketepatan tata bahasa dan 

ejaan 

8. Kemudahan3pemakaian media 8. Ketepatan3istilah 

9. 
Ketertarikan3menu 

9. 
Kemampuan3mendorong 

rasa3ingin tahu 

10. Kemudahan3mencari materi 10. Kelugasan3Bahasa 

Aspek Kelengkapan Media 

11. Kelengkapan3daftar materi 

12. Kelengkapan3gambar 

13. Kelengkapan3audio 

14. 
Kelengkapan3dan keterangan 

judul 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti melakukan analisis kebutuhan dan sebagai konsekuensinya 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Android khusus untuk materi 

Geometri. Penelitian dan pengembangan berlangsung di SMP Negeri 2 Manado. 

Responden dalam penelitian ini terdiri dari guru mata pelajaran matematika dan 

seluruh siswa kelas VII. 

Desain pengembangan1media pembelajaran berbasis1android merupakan 

rancangan tentang menyimpulkan cara yang dapat1dilaksanakan sesuai1dengan 

tujuan1penelitian. Dalam suatu penelitian, desain produk sangat diperlukan 

karena desain produk penelitian ini menjadi tolak ukur yang jelas dalam 

melakukan penelitian. Oleh karena itu, untuk1memberikan kemudahan dan 

kelancaran1dalam penelitian ini, peneliti menyusun1rencana sebagai berikut:  
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Gambar 2. Rancangan Desain Produk 

Setelah selesainya desain produk media, langkah selanjutnya melibatkan 

dimulainya tahap pengembangan produk awal. Saat ini, para peneliti telah 

menggunakan aplikasi Microsoft Power Point, Ispring Suite 10, dan Website 2 APK 

Builder Pro untuk membuat item media. Hasil pengembangan media pembelajaran 

dapat dikategorikan ke dalam komponen-komponen yang berbeda berdasarkan 

tahap pengembangannya. Komponen-komponen tersebut dijelaskan di bawah ini: 

 
Gambar 3. Tampilan Awal 

 

Pada tampilan awal aplikasi ini menunjukkan materi yang akan dipelajari 

dan identitas Universitas yang merupakan asal dari peneliti menempuh 

pendidikan.  

Menginstal Aplikasi Ispring Suite 10 dan Website 2 APK Builder 

Pro 

Membuat background dengan Power Point 

Menyusun tujuan 

pembelajaran 

Membuat script yang sesuai dengan 

materi 

Bangun Datar 

Persegi Persegi 

Panjang 
Membuat soal 

latihan 

Membuat soal kuis 

Proses editing 
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Gambar 4. Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 

Tampilan selanjutnya setelah tampilan awal aplikasi yaitu tampilan halaman 

menu. Pada tampilan menu ini menunjukkan menu-menu apa saja yang terdapat 

pada aplikasi tersebut seperti menu Tujuan, Materi, Latihan, Kuis dan Info 

pengembang. Menu tujuan pembelajaran mempunyai tujuan untuk menjelaskan 

kepada pengguna aplikasi tentang hal yang akan diketahui ketika mempelajari 

materi1yang terdapat pada aplikasi.  

Di dalam tampilan menu1materi pembelajaran terdapat 2 pembelajaran yang 

ada di dalam aplikasi. Pembelajaran tersebut memiliki topik berbeda-beda. Yang 

pertama terdapat materi pembelajaran tentang Persegi Panjang, dan yang kedua 

terdapat materi pembelajaran tentang Persegi. Pengguna bisa mengeklik materi 

pembelajaran yang akan dipelajari dalam aplikasi ini.  

Tampilan latihan pembelajaran terdiri dari latihan soal tanya jawab yang 

berjumlah 5 nomor. Pada saat pengguna menjawab pertanyaan, akan muncul 

animasi benar atau salah seperti yang terdapat pada gambar 4.34 dan gambar 4.35. 

Apabila pengguna menjawab soal dengan salah pengguna tidak bisa lanjut pada soal 

berikutnya sehingga menunjukkan kalimat “Coba Lagi” dan ketika pengguna 

menjawab soal dengan benar, akan muncul kalimat “Selanjutnya” dan juga ada 

penjelasan tentang cara menjawab soal tersebut sehingga pengguna bisa lanjut pada 

soal berikutnya.   

Media pembelajaran berbasis android ini telah divalidasi melalui 2 tahapan, 

yaitu validasi ahli media dan validasi materi.  

a. Validasi ahli media 

Produk1yang sudah dikembangkan1berupa media pembelajaran1berbasis 

android untuk penunjang pembelajaran dengan materi Geometri dalam hal ini 

Bangun1Datar (Persegi dan1Persegi Panjang) diperlihatkan kepada ahli media yang 

kemudian dilakukan validasi. Setelah itu, ahli media mengisi angket penilaian dari 

semua aspek, mulai dari tampilan desain, pemrograman, serta kelengkapan media. 

Berikut tabel penilaian ahli media:  
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TABEL 2. Penilaian Ahli Media 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

 Aspek Tampilan  

1. Ketepatan3memilih background    ✓  

2. Kesesuaian3warna    ✓  

3. Kejelasan3gambar     ✓ 

4. Kesesuaian3gambar dan3materi     ✓ 

5. Kesesuaian3pemilihan ukuran3dan jenis huruf    ✓  

6. Tata3letak teks dan3gambar    ✓  

7. Ketertarikan3gambar    ✓  

 Aspek Pemrograman  

8. Kemudahan3pemakaian media     ✓ 

9. Ketertarikan3menu    ✓  

10. Kemudahan3mencari materi     ✓ 

 Aspek Kelengkapan Media  

11. Kelengkapan3daftar materi     ✓ 

12. Kelengkapan3gambar     ✓ 

13. Kelengkapan3audio    ✓  

14. Kelengkapan3dan keterangan judul     ✓ 

 Total Skor 63 

 

Berdasarkan hasil penilaian ahli media pembelajaran terhadap produk 

pengembangan media pembelajaran berbasis android pada materi Geometri dalam 

hal ini Bangun Datar (Persegi dan Persegi Panjang), maka data dapat dihitung dengan 

persentase tingkat pencapaian produk media pembelajaran berbasis android. 

Sehingga berdasarkan hasil data penilaian ahli media mengenai3produk yang 

dikembangkan3oleh peneliti dapat dilihat bahwa3tingkat pencapaian menunjukkan 

90%. Artinya3kualifikasi media dalam pengembangan3produk ini adalah layak3dan 

bisa3digunakan dalam pembelajaran3di SMP. 

 

b. Validasi Materi  

Produk1yang sudah dikembangkan1berupa media pembelajaran1berbasis 

android untuk penunjang pembelajaran dengan materi Geometri dalam hal ini 

Bangun1Datar (Persegi dan Persegi1Panjang) diperlihatkan kepada ahli materi yang 

kemudian dilakukan validasi. Setelah itu, ahli materi mengisi angket penilaian dari 

semua aspek, mulai dari desain, isi, bahasa yang digunakan, serta kemudahan 

penggunaan. Berikut tabel penilaian ahli materi: 

 

TABEL 3. Penilaian Ahli Materi 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

 Aspek Pembelajaran  

1. 
Kesesuaian1materi dengan KD dan1Tujuan 

pembelajaran 

    ✓ 

2. Kejelasan indikator/tujuan pembelajaran     ✓ 

3. Urutan3penyajian materi    ✓  
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No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

4. Manfaat3gambar untuk penjelasan3materi      ✓  

 Aspek Bahasa  

5. Kesesuaian3bahasa dengan tingkat3berfikir siswa    ✓  

6. Kemudahan3materi untuk3dipahami    ✓  

7. Ketepatan3tata bahasa dan3ejaan     ✓ 

8. Ketepatan3istilah     ✓ 

9. Kemampuan3mendorong rasa3ingin tahu    ✓  

10. Kelugasan3Bahasa    ✓  

 Total Skor 44 

 

Berdasarkan hasil penilaian1ahli materi pembelajaran terhadap produk 

pengembangan media1pembelajaran berbasis Android1pada materi Bangun1Datar 

(Persegi dan1Persegi Panjang), maka data dapat dihitung dengan persentase tingkat 

pencapaian produk media pembelajaran berbasis android. Sehingga, didapati bahwa 

tingkat pencapaian menunjukkan 88%. Artinya3kualifikasi materi dalam 

pengembanga3 produk ini1adalah layak3serta bisa1digunakan dalam3pembelajaran di 

SMP. 

Produk pengembangan media pembelajaran berbasis android yang sedang 

dikembangkan sudah dinilai dan disetujui oleh ahli materi dan ahli media untuk diuji 

cobakan.  

 

c.  Uji Coba Produk  

Pengujian pengembangan1media pembelajaran berbasis android pada1materi 

Geometri di SMP Negeri 2 Manado dimulai dengan perkenalan sebagai pembuka dan 

penjelasan tentang tujuan penelitian dan penjelasan tentang media pembelajaran 

yang akan digunakan. Uji coba kemudian dilakukan ketika siswa sedang dalam 

proses pembelajaran. Setelah itu, guru dan siswa memberi nilai pada angket yang 

diberikan untuk mengetahui respons mengenai media3pembelajaran yang sedang 

dikembangkan.   

Evaluasi oleh para guru matematika di sekolah diawali dengan pemberian 

kuesioner untuk menilai beberapa aspek produksi materi pendidikan berbasis 

Android dan untuk mengetahui masukan dari para pendidik mengenai 

pengembangan materi tersebut yang sedang berlangsung. Berikut adalah hasil dari 

menampilkan dan memproses nilai yang diperoleh: 

 

TABEL 4. Respons Guru Mata Pelajaran 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

 Aspek Bahasa  

1. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa    ✓  

2. Kemudahan materi untuk dipahami    ✓  

3. Ketepatan tata bahasa    ✓  

4. Ketepatan1istilah   ✓   

5. Kemampuan1mendorong rasa ingin1tahu     ✓ 

 Aspek Pembelajaran  



Jurnal Gammath, Volume (09)  Nomor (01), Maret 2024 

Hlm. 35-47 
 

 

43 

 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

6. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran 

   ✓  

7. Kejelasan tujuan pembelajaran     ✓ 

8. Ketepatan materi    ✓  

9. Urutan1penyajian materi    ✓  

10. Manfaat gambar1untuk penjelasan1materi     ✓ 

 Aspek Kelengkapan  

11. Kelengkapan1daftar materi    ✓  

12. Kelengkapan1judul dan keterangan1judul     ✓ 

13. Kelengkapan1gambar     ✓ 

14. Kelengkapan1suara   ✓   

 Aspek Pemrograman  

15. 
Pengaruh media untuk menarik dan memotivasi 

belajar siswa 

    ✓ 

16. Variasi penyajian    ✓  

17. Relevan1sebagai media1pembelajaran     ✓ 

18. Kontekstual1dan komprehensif    ✓  

19. Fleksibilitas1penggunaan media    ✓  

 Total Skor 81 

 

Penilaian respons guru terhadap produk peneliti menghasilkan skor sebesar 

81 yang menunjukkan tingkat ketercapaian sebesar 85,26%. Hal ini menunjukkan 

bahwa kualifikasi media yang digunakan dalam pengembangan produk ini sudah 

cukup dan tidak memerlukan revisi. 

Pengujian dilakukan pada siswa kelas VII untuk1mengetahui respons1siswa 

terhadap media1pembelajaran yang sedang dikembangkan1dengan jumlah 29 

siswa. Berdasarkan hasil respons siswa mengenai media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, dapat dilihat bahwa tingkat pencapaian menunjukkan 89,31%, 

sehingga menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memiliki kualifikasi Layak.  

Media pembelajaran berbasis Android merupakan alat bantu pembelajaran 

Geometri khususnya materi Bangunan Datar untuk kelas VII di SMP Negeri 2 

Manado. Itu dibuat menggunakan penelitian berbasis pengembangan. Pembuatan 

media pendidikan berbasis Android dilakukan melalui serangkaian langkah guna 

menghasilkan materi pembelajaran yang layak untuk dimanfaatkan dalam proses 

pendidikan. Perangkat pembelajaran dikembangkan dengan pendekatan 

pengembangan Perencanaan dan Produksi Media. Model Pengembangan yang 

dimaksud dikemukakan oleh Kemp dan Dayton pada tahun 1985. 

Pendekatan studi diawali dengan melakukan observasi awal berupa 

wawancara kepada guru untuk mengumpulkan informasi tambahan tentang proses 

belajar siswa. Selanjutnya, peneliti mengumpulkan data yang diperoleh dan 

mencari informasi tambahan dari beragam penelitian dan kerangka teoritis untuk 

memperkuat sudut pandang mereka dan menyusun makalah penelitian 

berdasarkan beberapa sumber literatur. Selanjutnya peneliti mengkaji persyaratan 

SMP Negeri 2 Manado. Setelah menganalisis hasilnya, peneliti memutuskan untuk 
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mengembangkan media pembelajaran berbasis android yang akan membantu 

proses pembelajaran di sekolah. 

Media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan melewati 

beberapa tahapan validasi dengan melengkapi lembar validasi media pembelajaran 

berbasis Android terlampir. Lembar validasi media pembelajaran berbasis 

Android meliputi tiga ciri yang dituangkan dalam lembar ahli media yaitu 

tampilan, pemrograman, dan kelengkapan media. Lembar validasi ahli materi 

meliputi dua aspek yaitu bahasa dan pembelajaran. 

Penilaian lembar validasi ahli media mencakup 7 indikasi yang berkaitan 

dengan unsur tampilan. Sedangkan komponen pemrograman terdiri dari tiga ciri, 

sedangkan komponen kelengkapan media terdiri dari empat indikasi. Media 

pembelajaran berbasis Android dievaluasi oleh validator yang memberikan skor 

mulai dari 1 sampai 5 untuk setiap pernyataan. Skor tersebut kemudian dianalisis 

menggunakan rumus sehingga menghasilkan nilai validitas sebesar 90%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android dinilai valid dan layak 

digunakan sebagai platform media. 

Penilaian selanjutnya adalah evaluasi lembar ahli isi secara komprehensif 

yang mencakup dua aspek utama, yaitu aspek pembelajaran dan aspek kebahasaan. 

Komponen pembelajaran mempunyai empat indikator pernyataan. Selain itu, 

komponen linguistik teks terdiri dari enam indikasi pernyataan. Media 

pembelajaran berbasis Android dievaluasi oleh validator yang memberikan skor 

mulai dari 1 sampai 5 untuk setiap pernyataan. Skor tersebut kemudian dianalisis 

menggunakan rumus sehingga menghasilkan peringkat validitas media 

pembelajaran berbasis Android. Hasil analisis menunjukkan bahwa bahan tersebut 

layak digunakan karena mendapat persentase penilaian sebesar 88%. 

Berdasarkan penjelasan di atas dan data yang terkumpul, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis Android yang telah divalidasi dan diteliti oleh 

para ahli di 5 aspek berbeda memiliki tingkat validitas yang tinggi dan memenuhi 

syarat.  Respons guru dan siswa dikumpulkan dengan menyebarkan kuesioner 

yang dirancang khusus untuk guru dan siswa. Analisis terhadap data respons 

menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa menyatakan reaksi yang sangat 

positif terhadap penggunaan sumber belajar berbasis Android. Kuesioner respons 

disebarkan kepada guru dan selanjutnya dievaluasi dengan menggunakan skala 1-

5 untuk setiap indikasi pernyataan. Setelah itu data diolah sehingga menghasilkan 

persentase sebesar 85,26%. Begitu pula dengan respons siswa yang menunjukkan 

persentase sebesar 89,31% yang menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran Geometri berbasis Android yaitu Bangunan Datar efisien dan sesuai 

untuk proses pendidikan. 

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis android pada materi Geometri dalam hal ini Bangun Datar 

yang dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran serta efektif dan 

efisien, karena dalam proses pembelajaran, para siswa dimudahkan mengakses 

materi serta termotivasi untuk belajar mandiri. Dengan adanya aplikasi ini juga 

dapat membuat mereka nyaman dalam proses pembelajaran sehingga dengan 

adanya aplikasi ini juga diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa.  

Selain itu, media yang dikembangkan memberikan pengalaman belajar siswa lebih 

menarik serta dapat meningkatkan perhatian dan tingkat konsentrasi siswa dan 
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juga dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan kepada siswa dalam 

proses pembelajaran. Dari hal-hal tersebut nantinya akan mempengaruhi dan 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa nanti.  

Temuan penelitian yang ditunjukkan di atas menunjukkan keselarasan antara 

penelitian ini dan beberapa gagasan serta penelitian yang menjelaskan korelasi 

antara media dan prestasi akademik siswa. Malapu (2016) menyatakan bahwa 

penggunaan media dalam pendidikan memberikan manfaat karena dapat 

mendorong siswa memperoleh pengetahuan baru dan terlibat dalam pembelajaran 

dengan memberikan umpan balik segera atas kemajuan mereka. 

Selain itu, sebagaimana dikemukakan Sundayana (2015), bahwa media 

dalam pendidikan menawarkan manfaat dalam meningkatkan kualitas hasil belajar 

siswa. Hal ini dicapai melalui peningkatan efisiensi proses pembelajaran dan 

peningkatan penyerapan materi pembelajaran, sehingga menghasilkan 

pemahaman yang lebih dalam dan komprehensif bagi siswa. 

Mudlofir dan Fatimatur (2016) menegaskan bahwa media mempunyai 

kemampuan untuk memberikan makna pada proses pembelajaran. Mengonsumsi 

masakan ini dapat memudahkan internalisasi prestasi pendidikan bagi siswa. 

Demikian pula dalam konteks pendidikan, peran media dapat memfasilitasi proses 

kognitif bermakna pada anak, sehingga mengarah pada internalisasi nilai-nilai 

dalam kehidupan dan identitas individu. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa 

proses pengembangan media pembelajaran berbasis android pada materi Geometri 

di SMP Negeri 2 Manado telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Hasil 

validasi media dilakukan oleh validator ahli materi dan ahli media. Berdasarkan 

hasil dari validator ahli media diperoleh tingkat pencapaian 90% sehingga 

mendapatkan kualifikasi Sangat Baik dan hasil dari validator ahli materi diperoleh 

tingkat pencapaian 88% sehingga mendapatkan kualifikasi Sangat Baik. Respons 

guru terhadap media pembelajaran berbasis android pada materi Geometri 

menunjukkan persentase 85,26% dan respons  siswa menunjukkan persentase 

89,31%. Dari data tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah 

dikembangkan layak dan dapat digunakan sebagai salah satu media penunjang 

proses pembelajaran pada materi Geometri dalam hal ini Bangun Datar. Penelitian 

ini memberikan kontribusi bagi pengembangan pembelajaran matematika berbasis 

android. Hasil ini juga memberi manfaat bahwa pemanfaatan aplikasi android 

memiliki efek potensial dalam meningkat hasil belajar geometri siswa. Oleh 

karena itu, pemanfaatan aplikasi android dalam pembelajaran matematika bisa 

menjadi alternatif solusi ke depan, dan juga sebagai bahan riset bagi topik-topik 

matematika yang lainnya.  
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