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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran
berbasis android pada materi unusr-unsur bentuk aljabar. Penelitian ini termasuk penelitian
pengembangan dengan model ADDIE yang meliputi analyze, design, development, implementation,
and evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah angket validasi ahli materi,
validasi ahli media, dan angket respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan: (1) Hasil validasi ahli
media memperoleh skor rata-rata sebesar 95% dengan Kklasifikasi sangat valid, sedangkan hasil
validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata sebesar 92% dengan klasifikasi “sangat valid”; (2)
Hasil kepraktisan media pada uji coba skala kecil dengan subjek penelitian terdiri dari 10
responden dengan perolehan skor rata-rata sebesar 87% pada kategori sangat praktis. Dengan
demikian, media pembelajaran UNBAR berbasis android cenderung dianggap memenuhi syarat
sebagai media yang valid dan praktis.

Kata kunci: ADDIE; android; media pembelajaran

ABSTRACT

The aim of this research is to develop and produce Android-based learning materials on algebraic
elements. This research includes development research using the ADDIE model which includes
analyze, design, development, implement, and evaluation. The instruments used in the research were
material expert validation questionnaires, media expert validation, and student response
questionnaires. The research results show: (1) The media expert validation results obtained an
average score of 95% with a "very valid” classification, while the material expert validation results
obtained an average score of 92% with a very valid classification; (2) Media practicality results in a
small-scale trial with research subjects consisting of 10 respondents with an average score of 87% in
the very practical category. Thus, Android-based UNBAR learning media tends to be considered to
meet the requirements as valid and practical media.

Keywords: ADDIE; android; learning media

Pendahuluan

Kemajuan teknologi di era globalisasi saat ini sudah sangat pesat, khususnya
di bidang informasi dan komunikasi, salah satu contohnya adalah hadirnya
smartphone. Smartphone dapat digunakan untuk berbagai keperluan, antara lain
manajemen, hiburan, akses informasi, dan alat komunikasi. Smartphone merupakan
perangkat khusus yang sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari dan hampir
setiap orang memilikinya (Khuzaini dan Sulistyo, 2020; Winarto,, Rahmawati &
Vahlia, 2023). Hadirnya smartphone berbasis android merupakan jenis smartphone
yang banyak digunakan, dengan sistem operasinya yang berbasis Linux yang
dirancang untuk perangkat layar sentuh.
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Penggunaan smartphone berbasis android dalam pembelajaran akhir-akhir
ini sering ditemui oleh masyarakat khususnya pada dunia pembelajaran. Menurut
hasil penelitian (Mulyani, 2018) dan (Darsih, 2021) penggunaan android pada
peserta didik dapat mengubah pembelajaran menjadi lebih efektif dan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penggunaan android sangat disarankan
pada kegiatan pembelajaran yang berbasis teknologi sehingga dapat meningkatkan
hasil belajar (Indriyani, ES & Vahlia, 2021; Sari, ES & Vahlia, 2021. Oleh karena itu,
pendidikan mempunyai arti dan tinjauan yang penting, kajian pendidikan yang
dihubungkan dengan pembelajaran di sekolah, salah satunya adalah pembelajaran
matematika.

Pembelajaran matematika merupakan ilmu yang mendasar dan penting
untuk dipelajari peserta didik. Rendahnya minat belajar terhadap pendidikan
matematika disebabkan karena pembalajaran tersebut masih menantang atau
membosankan. Hal ini sejalan dengan penelitian (Auliya 2016) bahwa
pembelajaran matematika memiliki karakter yang abstrak, sistematis, logis, dan
lambang serta adanya rumus-rumus yang membingungkan sehingga mata pelajaran
tersebut dianggap sulit. Bentuk aljabar merupakan salah satu topik pada pelajaran
matematika yang mempunyai beberapa materi untuk dipelajari.

Bentuk aljabar dapat diterapkan pada topik matematika lainnya, maka
materi bentuk aljabar menjadi topik matematika yang penting (Malihatuddarojah,
2019). Pemahaman konsep seharusnya sudah ditanamkan kepada peserta didik
pada saat mulai memasuki materi. Menurut (Aledya, 2019) dan (Unaenah, 2023),
banyak konsep bentuk aljabar yang disalahpahami oleh peserta didik setelah
mempelajarinya. Akibatnya, bentuk aljabar dianggap sebagai ilmu yang sulit dan
menantang. Untuk meminimalisasi kesalahan pada pemahaman konsep unsur-
unsur bentuk aljabar, cara yang dapat dilakukan adalah dengan meningkatkan
kualitas pembelajaran. Cara lain dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yaitu
dengan mengembangkan bahan ajar atau media pembelajaran (Fitriya & Faizah,
2021).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran
matematika dijenjang SMP, diketahui bahwa peserta didik kelas VII masih kesulitan
dalam pemahaman konsep unsur-unsur bentuk aljabar, banyak peserta didik yang
masih keliru, bagi mereka materi tersebut cukup baru dan banyak peserta didik
yang sulit dalam pemahaman. Sedangkan hasil wawancara dengan peserta didik,
peneliti memperoleh mereka mudah merasa bosan dan materi sulit untuk dipahami.
Penelitian yang dilakukan (Komariah et al, 2018) dan (Abbas et al, 2020)
mengungkapkan bahwa peserta didik merasa bosan belajar dengan metode belajar
yang digunakan oleh guru, seperti metode ceramah, diskusi, dan latihan. Oleh sebab
itu, perlu dikembangkannya media pembelajaran yang tidak membosankan
sehingga menimbulkan niat belajar peserta didik.

Media pembelajaran merupakan alat bantu atau sebagai perantara
komunikasi untuk menyampaikan informasi ke penerima informasi guna
tercapainya tujuan pembelajaran (Ramli, 2015). Keterampilan dasar peserta didik
juga dapat ditingkatkan dan motivasi dapat diberikan dengan media pembelajaran
yang baik. Hal ini sejalan dengan penelitian (Lestari et al, 2019; Handayani &
Suharyanto, 2016; Oktaria et al, 2023) menyatakan bahwa adanya pengembangan
dalam media pembelajaran yang berbasis android akan meningkatkan minat belajar
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peserta didik. Perhatian dan konsentrasi peserta didik akan meningkat selama
kegiatan pembelajaran bila digunakan media yang menarik dan tepat. Keunggulan
media pembelajaran sangat berdampak besar karena dapat digunakan untuk
menyampaikan materi pembelajaran secara maksimal, efisien, dan efektif, sehingga
suatu tujuan pembelajaran dapat tercapai sesuai pembelajaran yang direncanakan.
Jenis-jenis media pembelajaran pada umunya berupa digital atau hands on. Salah
satu yang digital itu adalah media pembelajaran berbasis android.

Media pembelajaran berbasis Android telah diciptakan oleh beberapa
ilmuwan antara lain, Fitriya dan Faizah (2021) melakukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android pada materi
geometri, Zakiy (2019) melakukan penelitian tentang pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis android pada materi matematika bangun ruang,
dan sedangkan Syawala dan Auliya (2023) melakukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android pada materi
kesebangunan dan kekongruenan. Mayoritas penelitian Fitriya dan Faizah (2021),
Zakiy (2019), dan Syawala & Auliya (2023) berfokus pada bagaimana peserta didik
mempelajari materi di sekolah. Ketiga penelitian terdahulu tersebut tidak
memberikan isi atau materi apa pun yang bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman terhadap gagasan mendasar materi tersebut. Berdasarkan
permasalahan tersebut, peneliti ingin mengembangkan suatu media pembelajaran
yang membantu proses pemahaman matematika peserta didik pada materi unsur-
unsur bentuk aljabar.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan salah satu jenis penelitian R&D (Research and
Development) dengan produk yang dihasilkan adalah aplikasi “UNBAR”. Aplikasi ini
memuat materi unsur-unsur bentuk aljabar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis android dan menguji
kevalidan media yang dibuat. ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) adalah model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini. Lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, dan
angket respon siswa merupakan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini.
Pada penelitian ini terdapat 2 validator yaitu validator ahli media dan validator ahli
materi.

Angket validasi dari para ahli menggunakan skala likert. Skor penilaian dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Skor penilaian validasi

Skor Pilihan Jawaban
4 Sangat Sesuai
3 Sesuai
2 Belum Sesuai
1 Sangat Belum Sesuai

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk melihat persentase skor
penilaian:
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. _ Xskor per item « 100%
PETSENLASe = 3+ skor maksimum °

Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh, kategori penilaian dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria validasi

Persentase (%) Kategori
0-25 Tidak Valid
26 — 50 Kurang Valid
51-75 Valid
76 — 100 Sangat Valid

Sumber: (Wahyuni, 2018)

Angket respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran
memiliki 4 pilihan jawaban. Berikut ini adalah rumus perhitungan persentase yang
digunakan.

tase = Y. skor per item « 100%
persentase = Y skor maksimum 0

Berdasarkan hasil persentase, kategori evaluasi ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria untuk uji kelayakan

Persentase (%) Kategori
0—-25 Tidak Praktis
26 — 50 Kurang Praktis
51-75 Praktis
76 — 100 Sangat Praktis

Sumber: (Wahyuni, 2018)

Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran yang dilakukan
sesuai dengan t;ahap ADDIE adalah sebagai berikut:
Analyze (analisis)

Pada tahap pertama ini, peneliti menganalisis permasalahan dan kebutuhan
sebagai tahap awal dalam penelitian dan pengembangan ini. Analisis permasalahan
ditemukan melalui wawancara dengan guru matematika kelas VII SMP dimana
terdapat permasalahan pembelajaran matematika pada bab bentuk aljabar.
Berdasarkan wawancara tersebut, peserta didik sering mengalami kebingungan
dalam membedakan unsur-unsur bentuk aljabar, sehingga berdampak pada
penurunan hasil belajar. Sesuai pendapat Aledya menyatakan bahwa banyak konsep
bentuk aljabar yang disalahpahami oleh peserta didik. Akibatnya, bentuk aljabar
dianggap sebagai ilmu yang sulit dan menantang (Aledya, 2019) Analisis kebutuhan
kemudian dilakukan untuk mencari solusi atas permasalahan tersebut. Hasil dari
analisis permasalahan dan kebutuhan tersebut terdapat solusi yang dapat diambil
yaitu dengan topik materi unsur-unsur bentuk aljabar peneliti mengembangkan
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media pembelajaran berbasis android. Hal ini sejalan pada penelitian (Fitriya &
Faizah, 2021).

Design (perancangan)

Pada tahap perencanaan, peneliti merencanakan media pembelajaran yang
akan dibuat. Desain media, materi, gambar animasi karakter, animasi pendukung,
soal dan jawaban, serta background aplikasi dan tombol navigasi semuanya dibuat
pada tahap ini. Langkah-langkah pembuatan yaitu dengan membuat materi dan
konsep media pembelajaran terlebih dahulu, menentukan tema dan warna, serta
membuat desain karakter dan tombol. Membuat rancangan media pembelajaran
dalam bentuk aplikasi menggunakan Adobe Flash CS6 dan Adobe Annimate. Menurut
Khuzaini dan Sulistyo, dalam pembuatan media pembelajaran berbasis android
kebanyakan orang dapat lebih mudah jika menggunakan Adobe Flash CS6 dan Adobe
Annimate (Khuzaini dan Sulistyo, 2020). Berikut tampilan membuat karakter
animasi tokoh ilustrasi dengan CorelDraw X7 dan sebagian menu utama dalam
aplikasi UNBAR pada Gambar 1 3.

il
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'i -T _}]'—- | &= & ____ BN B |

T
® 0 X & Malsros

Gambar 1. Membuat karakter animasi tokoh 11ustra51

dengan CorelDraw X7
Keterangan
KONS ANTA

@m

V@QIQGGL

Suku B.l‘.ian dari bentuk alja.bar yang
dipisahkan olch operasi
penjumlahan atau pengurangan

A Suatu simbol yang mewakili suatu
Fariatel nilai tertentu

. Faktor konstan pada suatu suku
Roefleh’ 5; dopan variabel

Suku pada bentuk aljabar yang
Konstanta perpa tertentu

dan tidak memuat variabel

LKLY

Gambar 2. Tampilan menu utama Gambar 3. Tampilan menu materi
UNBAR
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Development (pengembangan)

Pada tahap development (pengembangan), peneliti membuat produk yang
sesuai dengan rancangan desain yang telah dibuat. Media pembelajaran tersebut
dikembangkan dengan aplikasi Adobe Flash CS6, Adobe Animate, CorelDraw X7,
Canva, dan Web Freepik. Setelah selesai media tersebut divalidasi oleh ahli media
dan ahli materi, peneliti mendapatkan kritik dan saran yang berguna memperbaiki
media sebelum diterapkan pada pembelajaran atau diimplementasikan. Hasil
validasi media dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil validasi media

Skor
I 1 Maksimal
Aspek Butir . Jumlah per
No PenillJaian Soal Validator ke Aspelf %
1 4 4
2 4 4
3 4 3
1 Tampilan 4 4 4 54 56 96
5 4 4
6 4 4
7 4 3
8 3 4
9 4 4
2 Pemprograman 10 4 3 30 32 94
11 4 4
12 3 4
3 Efektifitas 13 4 4 23 24 96
14 4 4
Rata-rata 95

Berdasarkan Tabel 4, diketahui skor kevalidan yang diperoleh pada hasil
validasi media sebesar 95%, menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat
dapat dikatakan “sangat valid”. Beberapa hasil revisi media dapat dilihat pada
Gambar 4-9.

Sebelum Direvisi _Setelah Direvisi

Y

Gambar 4. Tampilan menu start Gambar 5. Revisi tampilan menu
start
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Gambar 7. Revisi tampilan
tombol next pada ilustrasi
~ materi
o A

e

Gambar 6. Tampilan tombol next
pada ilustrasi materi

eetunju,

D
=i

Gambar 8. Tampilan petunjuk Gambar 9. Revisi lan
tombol menu petunjuk tombol menu

Hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Hasil validasi materi

. Jumlah per
Aspek Butir Validator ke Aspek
No R %
Penilaian Soal I I Skor
Maksimal

1 4 4
2 4 4
3 4 4

1 Kualitas Isi 4 3 3 53 56 95
5 4 4
6 3 4
7 4 4
8 4 3

2 Penyajian 9 3 4 21 24 96
10 3 4

Rata-rata 92

| 425



EMTEKA: Jurnal Pendidikan Matematika e-ISSN 2746-5594
Volume 5, No. 2, 2024. 369-380 p-ISSN 2746-5608

Berdasarkan Tabel 5 diperoleh nilai validasi materi sebesar 92%,
menunjukkan bahwa media ini “sangat valid”. Sebagian hasil revisi materi dapat
dilihat pada Gambar 10-15.

Sebelum Direvisi Setelah Direvisi

mengenall, memprediksi dan
menggeneralisasi pola dalam bentuk
susunan benda dan bilangan. Mereka dapat

nyatakan suatu situasi ke dalam bentuk
aljabar. Mereka dapat menggunakan sifat-

v
Peserta didik dapat mengidentifikasi unsur- Melalul media pembelajaran UNBAR peserta
~ unsur bentuk aljabar yang meliputi variabel, didik dapat mengidentifikasi unsur-unsur

koefisien, suku, dan konstanta. : mm:m:r;mdm
‘ ~y I YL
Gambar 10. Tampilan Capaian Gambar 11. Revisi tampilan

Pembelajaran dan Tujuan Capaian Pembelajaran dan
Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Nathan, upemny“
tadi kamu beli teropong
Lbanyak sekall..

Gambar 12. Tampilan Gambar 13. Revisi tampilan
percakapan pada ilustrasi materi percakapan pada ilustrasi materi
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Dilla membeli 2 kardus berisi bendera
dan 3 bendera tambahan.
Bantulah Dilla menyatakan dalam bentuk aljabar!

Dilla membeli 2 kardus dan 3 bendera.
“§ Bantulah Dilla membuat bentuk aljabar
dari pernyataan di atas!

Jika x banyaknya bendera dalam kardus

Gambar 14. Tampilan soal dan Gambar 15. Revisi soal dan
pilihan jawaban Tes 1 pilihan jawaban Tes 1

Berdasarkan penelitian yang relevan yang telah dilakukan oleh (Fitriya,
2021) menyatakan bahwa hasil validasi oleh ahli materi menunjukan bahwa rata-
rata kevalidan presentase sebesar 83% yang berarti produk yang dikembangkan
sangat valid. Aspek materi yang dinyatakan pada penelitian Fitriya dan Faizah
mencangkup tujuan dan isi pembelajaran, sehingga penelitian pengembangan mdia
pembelajaran berbasis android ini dinyatakan sangat layak dan sesuai dengan
penelitian Fitriya dan Faizah. Selanjutnya, (Syawala, 2023 ) menyatakan bahwa
penilaian aspek media memperoleh rata-rata 86% dinyatakan valid dan sudah layak
untuk diimplementasikan kepada peserta didik. Kelayakan media tersebut
mencangkup pada aspek kualitas teknis, design inferface, teknologi, sehingga
peneliti pengembangan media pembelajaran berbasis android ini dinyatakan sangat
layak pada aspek media.

Implementation (implementasi)

Setelah validator menyatakan bahwa media yang dibuat sudah valid, tahapan
selanjutnya adalah tahap uji coba atau implementasi. Tahapan ini dilakukan oleh 10
peserta didik kelas VII di luar jam pelajaran. Setelah peserta didik menggunakan
media pembelajaran tersebut, peserta didik memberikan respon dengan mengisi
angket respon untuk mengetahui kepraktisan dari media pembelajaran yang telah
dibuat. Hal ini sejalan dengan (Syawala, 2023) mengatakan bahwa tahap ini
dinamakan tahap uji coba, dimana digunakan untuk mengetahui kepraktisan atau
kegunaan dari media pembelajaran yang telah dibuat apakah sudah dikatkan layak
atau belum dan Syawala menggunakan instrumen berupa lembar angket respon
siswa. Berikut adalah hasil angket respon siswa yang dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil angket respon siswa
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Jumlah
Rata
. R R R R R R R R R R Aspek
Aspek Indikator 1 2 3 45 6 7 8 9 10 - Skor %
rata .
Maksimal
Kemudahan dalam 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 37

penggunaan
Kejelasan petunjuk

. 4 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3,4
penggunaan media

Kejelasan uraian materi 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3,5
Kesesuaian bahasa dengan
tingkat pemahaman 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3,7

Media 232 280 83

peserta didik

Kesesuaian gambar untuk
memperjelas materi
Ketepatan memilik
background dan teks
Desain tampilan secara
umum menarik
Kemampuan untuk belajar
mandiri

Peningkatan pengetahuan
dan wawasan

Soal yang diberikan sesuai
dengan materi

3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 37
3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3,7
3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 38
3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3,5
3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3,6 109 120 91

Pembelajaran

4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 38

Rata-rata 87

Dari uji coba kelompok kecil didapatkan skor rata-rata 87% dan
dikategorikan “sangat praktis”.

Evaluation (evaluasi)

Tahap terakhir dari model pengembangan ini adalah dengan mengevaluasi
kritik dan saran guna meningkatkan kualitas media yang telah dikembangkan yang
berupa aplikasi dengan nama UNBAR berdasarkan model pengembangan ADDIE.
Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis android yang dikembangkan sudah valid dan hasil implementasi
menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik berpendapat bahwa media
pembelajaran secara umum menarik, kesesuaian gambar untuk memperjelas
materi, adanya petunjuk penggunaan media, kesesuian bahasa dengan tingkat
pemahaman, dan soal yang diberikan sudah sesuai dengan materi yang diberikan.
Seperti pada penelitian (Lestari, 2019) mengatakan pengembangan media
pembelajaran yang berbasis andorid akan meningkatkan motivasi dan minat belajar
peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian Komariah yang menyatakan bahwa
media pembelajaran berbasis Android mampu memotivasi siswa dalam
pembelajaran matematika (Komariah, 2018). Serta menurut Mulyani dan Darsih
mengatakan penggunaan media pembelajaran berbasis android pada peserta didik
dapat mengubah pembelajaran menjadi lebih efektif dan dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik (Mulyani, 2018) dan (Darsih, 2021).

Hasil kevalidan media pembelajaran UNBAR menunjukan bahwa media
pembelajaran UNBAR bisa digunakan dalam proses belajar bagi siswa dikarenakan
media ini telah memberikan kejelasan dalam petunjuk penggunaannya media
pembelajaran secara umum menarik, kesesuaian gambar untuk memperjelas
materi, adanya petunjuk penggunaan media, kesesuian bahasa dengan tingkat
pemahaman, dan soal yang diberikan sudah sesuai dengan materi yang diberikan
hal ini sejalan dengan penelitian (Lestari, 2019) bahwa sebuah media pembelajaran
dikatakan valid jika hasilnya sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan
sebelumnya.

428 |



EMTEKA: Jurnal Pendidikan Matematika e-ISSN 2746-5594
Volume 5, No. 2, 2024. 419-431 p-ISSN 2746-5608

Sedangkan hasil analisis kepraktisan, dengan tujuan menguji apakah produk
pengembangan sudah praktis dan mudah dalam pemakaiannya atau belum.
Berdasarkan data yang telah dipaparkan maka media pembelajaran UNBAR praktis
karena dikatakan praktis apabila persentase mencapai rentang nilai> 51%
(Wahyuni, 2018) dengan hasil persentase penilaian dari siswa yaitu 87% dengan
kategori sangat praktis. Hal ini membuktikan bahwa media pemelajaran UNBAR
telah memenubhi kriteria kepraktisan karena memperoleh nilai yang cukup positif
dari penggunanya. Sebab siswa tertarik dan tidak membutuhkan waktu lama untuk
mengetahui cara menggunakan media pembelajaran dengan materi unsur-unsur
aljabar. Hal ini sejalan dengan penelitian Zakiy dan Malihatuddarojah, media
pembelajaran dapat menyajikan konsep yang lebih menarik akibat gabungan dari
gambar, animasi sehingga siswa lebih tertarik dalam memahami materi (Zakiy,
2019) dan (Malihatuddarojah, 2019)

Penggunaan media yang menarik dapat memusatkan perhatian dan
konsentrasi peserta didik (Mulyani, 2018). Berdasarkan analisis data yang sudah
dilakukan peneliti maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: (a) Hasil
validasi ahli media mendapat persentase rata-rata penilaian sebesar 95% (sangat
valid), sedangkan validasi ahli materi sebesar 92% (sangat valid). (b) Media
pembelajaran UNBAR di uji coba dengan skala atau kelompok kecil dengan 10
responden memperoleh rata-rata persentase sebesar 87% yang artinya sudah
masuk dalam kategori sangat praktis.

Namun masih terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan pada media ini,
antara lain sebagai berikut: yang menjadi kelebihan: 1) Kesesuaian desain dan
warna yang menarik; 2) Pemilihan soal yang sesuai materi; 3) Animasi tidak
menganggu konsentrasi; 4) Adanya mini game drag and drop untuk mengulas
materi; 5) Adanya petunjuk penggunaan media (Buku Panduan). Sedangkan
kekurangan media ini: 1) materi yang disajikan cenderung meningkatkan
pemahaman awal materi aljabar; 2) media ini dapat diterapkan pada perangkat
android tertentu; dan 3) jumlah soal yang disajikan masih terbatas. Keterbatasan
tersebut masih pada materi unsur-unsur bentuk aljabar.

Kesimpulan dan Saran

Media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan dapat
dikatakan valid dan praktis. Hasil yang diperoleh melalui hasil validasi ahli media
memperoleh skor rata-rata 95% yang masuk kategori “sangat valid”, sedangkan
hasil validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 92% dengan kategori “sangat
valid” dan hasil kepraktisan media pada uji coba skala kecil dengan subjek
penelitian terdiri dari 10 responden dengan perolehan skor rata-rata 87% pada
kategori sangat praktis.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disarankan sebagai berikut : (1) media
pembelajaran UNBAR diharapkan dapat digunakan guru dalam kegiatan mengajar
sehingga pembelajaran menjadi lebih variasi; (2) media pembelajaran UNBAR
diharapkan dapat digunakan siswa untuk belajar mandiri di rumah dengan
memanfaatkan handphone android untuk belajar: (3) bagi peneliti selanjutnya saat
penelitian lapangan dapat lebih luas tidak hanya dilakukan pada 10 responden atau
siswa, namun sebaiknya lebih dari 10 responden atau siswa atau lebih dari satu
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sekolah sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis andorid yang
bisa digunakan secara luas.
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