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1. PENDAHULUAN

Pengembangan teknologi dalam bidang pendidikan telah memberikan kontribusi yang
signifikan dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Salah satu perkembangan terkini
adalah penggunaan media pembelajaran berbasis Android, yang memungkinkan para guru untuk
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik bagi para siswa (Fitriya dan Faizah
2021; Handayani dan Rahayu 2020). Dalam konteks pembelajaran matematika, khususnya pada
materi matriks, penggunaan media pembelajaran berbasis Android menjadi sangat relevan dan
penting. Materi matriks adalah salah satu topik yang cukup kompleks dalam matematika, dan sering
kali sulit dipahami oleh sebagian siswa. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran
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matematika berbasis Android pada materi matriks menjadi langkah inovatif dalam membantu siswa
memahami konsep-konsep yang terkait dengan matriks dengan cara yang lebih visual dan intuitif
(Mahuda, Meilisa, dan Nasrullah 2021; Dwiranata, Pramita, dan Syaharuddin 2019a).

Era teknologi informasi dan komunikasi telah merasuki berbagai aspek kehidupan, integrasi
teknologi dalam proses pembelajaran menjadi suatu keharusan (Dwiranata, Pramita, dan
Syaharuddin 2019b; Komariah, Suhendri, dan ... 2018). Melalui penggunaan media pembelajaran
berbasis Android, siswa dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja melalui
perangkat seluler mereka. Selain itu, penggunaan elemen interaktif seperti animasi, gamifikasi, dan
simulasi dalam media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa (Karim
dan Savitri 2020; Batubara 2018). Dengan demikian, peningkatan pemahaman siswa terhadap materi
matriks diharapkan dapat tercapai dengan lebih baik, membantu mereka mengembangkan
keterampilan matematika yang kokoh dan mendalam. Selain itu, pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis Android pada materi matriks tidak hanya memberikan manfaat bagi siswa,
tetapi juga bagi para pendidik. Guru memiliki kesempatan untuk menciptakan konten pembelajaran
yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa, memungkinkan diferensiasi pembelajaran sesuai tingkat
kemampuan dan gaya belajar masing-masing siswa (Azmi dan Ummah 2023; Sigit 2017; Farikha dan
Karimah 2022; Fobia, Nenohai, dan Nubatonis 2023). Dengan memanfaatkan fitur-fitur adaptif dalam
aplikasi pembelajaran Android, guru dapat memberikan bimbingan yang lebih personal kepada
siswa yang membutuhkan bantuan tambahan, sementara siswa yang lebih cepat dalam memahami
materi dapat diberikan tantangan yang sesuai dengan tingkat kecerdasan mereka (Muhammad,
Himmawan, dkk. 2023; Muhammad, Triansyah, dkk. 2023; Muhammad dan Yolanda 2022).

Namun, meskipun penggunaan media pembelajaran berbasis Android menawarkan berbagai
potensi positif, ada beberapa tantangan yang perlu diatasi. Salah satunya adalah aksesibilitas dan
kesetaraan akses terhadap teknologi. Tidak semua siswa memiliki perangkat Android atau akses
internet yang stabil di rumah mereka. Oleh karena itu, penting bagi sekolah dan pemerintah untuk
memastikan bahwa setiap siswa memiliki akses yang sama terhadap teknologi ini, mungkin melalui
program bantuan atau fasilitas di sekolah (Setyadi dan Qohar 2017; Aprima 2021). Selain itu, perlu
juga mempertimbangkan aspek keamanan dan privasi dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis Android. Data siswa yang dikumpulkan melalui aplikasi pembelajaran harus dijamin
keamanannya dan tidak disalahgunakan. Oleh karena itu, pengembang aplikasi dan lembaga
pendidikan perlu bekerja sama untuk mengembangkan pedoman etika yang ketat dan melibatkan
orang tua serta siswa dalam proses ini (Triansyah dkk. 2023; Samosir, Muhammad, dan Marchy 2023;
Angraini dan Muhammad 2023).

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses interaksi antara peserta didik dengan
lingkungannya, sehingga terjadi perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Banyak faktor yang
memengaruhi proses interaksi, baik faktor internal yang datang dari dalam individu maupun faktor
eksternal yang datang dari lingkungan (Dewi, Kusumaningsih, dan Murtianto 2023; Siagian dkk.
2023). Penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu keterbatasan pendidik dalam
menyampaikan informasi maupun keterbatasan jam pelajaran di kelas (Soraya, Kurjono, dan
Muhammad 2023; Marchy dkk. 2022). Salah satu media pembelajaran berbantuan TIK yang dapat
digunakan berupa media pembelajaran yang dioperasikan pada perangkat smartphone dengan sistem
operasi Android. Saat ini, sistem operasi Android merupakan sistem operasi yang paling populer dan
banyak digunakan oleh masyarakat, khususnya di kalangan peserta didik SMA ((Kuswanto &
Radiansah, 2018).

Penggunaan smartphone atau ponsel pintar di Indonesia diprediksi akan terus meningkat. Pada
2015, hanya terdapat 28,6% populasi di Indonesia yang menggunakan gawai tersebut. Seiring
berjalannya waktu, ponsel pintar semakin terjangkau, sehingga meningkatkan penggunaannya pula.
Lebih dari setengah populasi di Indonesia atau 56,2% telah menggunakan ponsel pintar pada 2018.
Setahun setelahnya, sebanyak 63,3% masyarakat menggunakan ponsel pintar. Hingga 2025,
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setidaknya 89,2% populasi di Indonesia telah memanfaatkan ponsel pintar. Dalam kurun waktu
enam tahun sejak 2019, penetrasi ponsel pintar di tanah air tumbuh 25,9% (Yosepha, 2020).
Penggunaan media pembelajaran merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dan sudah
merupakan suatu integrasi terhadap metode belajar yang dipakai. Salah satu contoh media
pembelajaran yang bisa dikongkritkan dengan memanfaatkan perkembangan teknologi di bidang
pendidikan adalah media pembelajaran berbasis android. Oleh karena itu, penulis mengembangkan
sebuah inovasi baru yang berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android
Pada Materi Matriks Kelas XI SMA.

2. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan, pengumpulan data
dilakukan melalui beberapa tahapan yang telah direncanakan dengan seksama. Pertama-tama,
observasi digunakan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran matematika di salah
satu SMAN Kota Bengkulu. Observasi ini dilakukan dengan menerapkan protokol kesehatan dan
mencakup dua pendekatan, yaitu observasi langsung di sekolah dengan pengamatan tatap muka dan
observasi tak langsung melalui pengisian kuisioner daring oleh siswa. Alur perancangan penelitian
yang akan digunakan dalam metodologi penelitian ini yaitu:

Waktu dan Tempat

[ Pengumpulan data Penelitian

y

[ Prosedur Penelitian J

Analisis Sistem melalui Jenis Data [ Uji Coba

Gambar 1. Diagram Alur Metodologi Penelitian

Selain observasi, metode wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi langsung dari
para guru matematika di SMAN . Wawancara dilakukan baik secara daring maupun tatap muka
dengan tetap mematuhi protokol kesehatan yang berlaku. Para guru diwawancarai untuk
memperoleh wawasan yang mendalam mengenai materi yang diajarkan dan pemahaman siswa
terhadap materi tersebut. Selain data primer, studi literatur juga dijadikan sumber informasi yang
penting dalam penelitian ini. Informasi mengenai sistematika pengajaran bagi guru, pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan, dan berbagai model desain pembelajaran kreatif berbasis
Android diperoleh melalui buku-buku referensi, jurnal, dan media sosial. Data-data dari literatur ini
dianalisis secara mendalam untuk mendapatkan simpulan yang terarah terkait dengan permasalahan
yang diteliti.

Proses selanjutnya melibatkan analisis sistem, yang mencakup studi kelayakan dan analisis
kebutuhan. Analisis ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang mendetail mengenai
kebutuhan pengguna. Selanjutnya, desain sistem dilakukan untuk menciptakan rancangan yang
memenuhi kebutuhan yang telah diidentifikasi selama tahap analisis sistem.

Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI SMAN pada bulan Februari 2021. Para peserta didik
diberikan petunjuk dan link aplikasi yang harus diinstal pada smartphone melalui platform Google
Classroom. Proses pengembangan media pembelajaran mengikuti model pengembangan ADDIE
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(analysis, design, development, implementation, evaluation). Tahapan analisis mencakup analisis materi,
aspek-aspek pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia, analisis situasi, dan
karakteristik siswa. Selanjutnya, perancangan dilakukan dengan menyusun storyboard, yang
merupakan visualisasi ide dari media yang akan dibuat.

Pada tahap pengembangan, proses pembuatan media dilakukan melalui pengumpulan
komponen-komponen media, pembuatan media pembelajaran interaktif, serta pengujian dan
evaluasi oleh ahli media dan ahli materi. Media pembelajaran yang telah selesai dibuat diuji coba di
kelas XI IPA SMA Negeri yang berjumlah 15 siswa secara daring. Proses uji coba ini bertujuan untuk
mendapatkan tanggapan dan respon dari siswa mengenai media pembelajaran yang dikembangkan.
Evaluasi dilakukan melalui angket evaluasi dan memperhitungkan dampak penggunaan media
pembelajaran interaktif terhadap respons siswa selama uji coba.

Dalam penelitian ini, jenis data yang dikumpulkan adalah data kuantitatif yang diperoleh dari
hasil kuisioner siswa selama uji produk. Data ini penting untuk menilai kualitas media pembelajaran
interaktif berbasis Android pada materi matriks yang telah dikembangkan. Dengan menggabungkan
berbagai metode pengumpulan data dan tahapan pengembangan yang terinci, penelitian ini
diharapkan mampu memberikan kontribusi yang berharga dalam pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis Android yang efektif dan inovatif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Adapun hasil desain antarmuka pada aplikasi android yang telah dilakukan yaitu:
Halaman Menu Utama Aplikasi

Matriks XI SMA

I

KLIK SALAH SATU TOMBOL BERIKUT 1

Gambar 2. Halaman Menu
Gambar di atas merupakan tampilan dari halaman menu utama, dimana terdapat enam button
yaitu button KD (Kompetensi Dasar), Indikator, Materi, Latihan, Kuis dan Home. Adapun cara

menggunakan aplikasi yaitu:
a. Unduh aplikasi pada layanan yang sudah disediakan

b. Ketuk aplikasi yang sudah diunduh pada layar android anda

c.  Pilih menu button yang ingin anda kunjungi

d. Baca dan jalankan perintah yang telah tersedia pada button aplikasi tersebut

e. Aplikasi memiliki tampilan yang unik dan instrument musik yang menenangkan. Selamat

mencoba.
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Adapun tampilan masing-masing button yaitu:

Tabel 1. Tampilan Menu Button pada Aplikasi Android
TAMPILAN KETERANGAN

_ Button KD (kompetensi Dasar) dan indikator
Mot et yang berisi tentang informasi kompetensi

dasar  pembelajaran  dan  indikator

KOMPETENS| DASAR pencapaian pengguna (user).
3.15. Menerapkan operasi matriks dalam
masalah yang

dengan matriks

3.15.1 Menerapkan konsep transpose
pada asi matriks

3.15.2 Menentukan hasil operasi hitung
pada penjumiahan dan pengurangan dua
matriksatau lebih,

Pada button Materi akan mengarah pada
halaman yang berisi informasi materi yang
akan dipilih seperti pengertian matriks

dan contoh soal.

kurung siku "[ T

" Matriks  diberi  nama  dengan
menggunakan huruf kapital seperti A
B. C. dan lain-lain Sedangkan untuk
entry matriks (setiap anggots dalam
matris) dinotasikan dengan huruf kecil

seperti 2 4 ¢ dan  blasanya it
dizesuaikan dengan nama matr:
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TAMPILAN KETERANGAN

Pada button Latihan akan mengarah pada
Matriks X1 SMA : halaman yang berisi soal-soal tentang materi
matriks yang siap dijawab oleh pengguna

(user) dan terdapat button solusi untuk
melihat bagaimana proses penyelesaian

R= E_g ;5: ?] pada soal yang telah diberikan.

Matriks R di atas adalah contoh
Matriks yang berordo ?

. soLusi

Button Quis akan mengarah pada halaman
berisi soal-soal dengan batasan waktu
pengerjaan dan siap dijawab oleh pengguna.

Matriks XI SMA

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan media pembelajaran
berbasis android maka didapatkan data hasil penelitian, yaitu:

Tabel 2. Hasil Respon Kuisioner oleh Siswa
Petunjuk Penyajian Kemudahan Kesesuain
Aplikasi Menarik Aplikasi Materi

Responden Total

© O 3 & U1 = W N =

—
(=]

_= N R R N R, NN PR DN

—_ NN R R R N R =R NN

N N NN R R N R R /)

N NN DN DND PR DN R~~~ DN

p—
—
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Responden Pehfnj u?( Penyaj.ian Ken.ludefhan Keses?ain Total
Aplikasi Menarik Aplikasi Materi
12 2 2 2 1
13 1 2 1 1
14 1 2 2 2
15 2 2 2 2
r hitung 0,5505085 0,677199178 0,776744858 0,580673341 1
r tabel (0,05) 0,514 0,514 0,514 0,514
keterangan Valid Valid Valid Valid Valid
Keterangan:
Responden = terdapat 15 responden
Pertanyaan = terdapat 4 pertanyaan
Tabel 3. Hasil Angket Penilaian Siswa
Responden X1 X2 X3 X4 Total
1 4 3 3 4 14
2 3 4 4 3 14
3 3 4 4 4 15
4 3 3 3 4 13
5 4 3 3 4 14
6 3 4 4 3 14
7 3 4 4 4 15
8 3 3 3 4 13
9 4 3 3 4 14
10 3 4 4 3 14
11 3 4 4 4 15
12 3 3 3 4 13
13 3 4 4 3 14
14 3 4 4 4 15
15 3 3 3 4 13
Total 48 53 53 56 210
Keterangan :
Responden = terdapat 15 responden
Pertanyaan = terdapat 4 pertanyaan X1-X4

Adapun data yang telah dianalis penulis berdasarkan hasil tabel penelitian dengan
menggunakan aplikasi Microsoft Excel yaitu:
Hasil Kuisioner yang Diajukan kepada Siswa SMAN

Di lihat berdasarkan tabel hasil kuisioner yang diajukan kepada para responden dimana
responden tersebut adalah 15 siswa yang belajar mata pelajaran matematika menyatakan bahwa
sangat mudah dipahami dan disukai para siswa untuk memahami pelajaran matematika, karena
tidak hanya disekolah saja namun dirumah juga dapat mengasah kemampuan daya pikir. Selain itu,
dapat digunakan dimana saja dan kapan saja melalui smartphone.
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Konsep pembelajaran melalui sangatlah efisien bagi siswa dalam memahami materi
pembelajaran yang telah diberikan oleh guru di sekolahnya. dapat membantu para siswa dalam
memecahkan persoalan-persoalan matematika secara cepat dan mudah, karena dilengkapi dengan
konsep materi dan soal-soal latihan yang dilengkapi dengan solusi penyelesaian, sehingga siswa
tidak hanya mampu memahami materi saja namun juga mampu memecahkan permasalahan pada
soal yang diberikan seperti yang terdapat dalam button kuis. Dengan adanya media ini siswa dapat
belajar mandiri dirumah sehingga pemahaman materi matematika dapat dicerna dan dipelajari
dengan baik.

Hasil Angket Penilaian yang Diajukan kepada Siswa SMAN

Berdasarakan tabel penilaian siswa terhadap aplikasi diperoleh nilai rata-rata dari rumus rata-
rata pada umumnya sebesar 3,5 (cukup baik). Hal itu menunjukkan bahwa cukup baik digunakan
sebagai inovasi dan alternatif dalam pembelajaran matematika bagi bagi siswa khususnya di tengah
pandemik.

60
55

56
53 53
5 I
40
X1 X2 X3 X4

Gambar 3. Hasil penilaian siswa

Berdasarkan hasil penilaian angket siswa dalam rentang 0-60, terlihat bahwa penggunaan
aplikasi dalam pembelajaran daring memiliki tingkat keefektifan yang tinggi, dengan skor mencapai
48 dari 60. Hal ini menunjukkan bahwa siswa merasakan manfaat signifikan dari penggunaan
aplikasi dalam pembelajaran daring, menandakan bahwa metode pembelajaran ini efektif dalam
mendukung proses belajar mereka.

Selain itu, aplikasi juga berhasil meningkatkan minat belajar siswa terhadap matematika, dengan
skor 53 dari 60. Ini mengindikasikan bahwa penggunaan aplikasi tidak hanya membantu siswa
memahami materi matematika, tetapi juga merangsang minat mereka terhadap subjek tersebut.
Dengan demikian, aplikasi tersebut bukan hanya sekadar alat bantu pembelajaran, tetapi juga
mampu menciptakan pengalaman belajar yang positif dan memotivasi siswa untuk lebih tertarik
pada matematika.

Lebih lanjut, aplikasi juga dianggap sebagai salah satu media pendukung yang efektif dalam
memahami konsep-konsep matematika, dengan skor 53 dari 60. Ini menunjukkan bahwa aplikasi
memberikan dukungan yang baik dalam membimbing siswa memahami materi pelajaran dengan
lebih baik dan mendalam. Siswa merasa bahwa aplikasi tersebut membantu mereka dalam mengatasi
kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika, sehingga meningkatkan pemahaman
mereka terhadap subjek tersebut.

Selain itu, aplikasi juga dianggap sebagai solusi yang baik dalam pembelajaran matematika, baik
dalam konteks daring maupun luring, dengan skor 56 dari 60. Ini menandakan bahwa aplikasi
tersebut tidak hanya relevan dalam pembelajaran daring (online), tetapi juga dapat digunakan dengan
efektif dalam pembelajaran tatap muka (offline). Keberhasilan aplikasi dalam memenuhi kebutuhan
siswa, terlepas dari lingkungan pembelajaran yang berbeda, menunjukkan fleksibilitasnya sebagai
alat pembelajaran yang sangat bernilai.

Secara keseluruhan, hasil penilaian angket siswa menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
dalam pembelajaran matematika memiliki dampak yang positif, meningkatkan efektivitas
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pembelajaran daring, memperkuat pemahaman konsep matematika, merangsang minat belajar siswa,
dan memberikan solusi pembelajaran yang efektif dalam berbagai konteks pembelajaran.

Penelitian ini menunjukkan implikasi yang signifikan dalam konteks proses pembelajaran serta
aspek-aspek lainnya. Pertama-tama, dalam konteks pembelajaran, hasil penelitian ini memberikan
bukti konkret bahwa penggunaan aplikasi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran daring dan luring. Keberhasilan aplikasi ini dalam meningkatkan
pemahaman konsep matematika dan merangsang minat belajar siswa menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran digital memiliki potensi besar untuk memberikan pengalaman belajar yang
lebih baik dan memotivasi siswa. Ini mengindikasikan bahwa pendekatan ini dapat diadopsi dan
diintegrasikan ke dalam kurikulum formal, memperkaya metode pengajaran di kelas.

Selain itu, penelitian ini juga membawa implikasi penting dalam konteks penggunaan teknologi
dalam pendidikan. Penggunaan aplikasi dalam pembelajaran matematika, yang memungkinkan
siswa untuk belajar mandiri di rumah dan di luar jam pelajaran sekolah, menunjukkan potensi
teknologi sebagai alat pembelajaran mandiri yang efektif. Implikasi ini menciptakan peluang untuk
mengembangkan lebih banyak aplikasi pembelajaran berbasis teknologi untuk mata pelajaran
lainnya, memperluas akses pendidikan dan memberikan alternatif pembelajaran yang fleksibel,
terutama di tengah tantangan seperti pandemik.

Di luar konteks pendidikan, hasil penelitian ini juga menggarisbawahi pentingnya kolaborasi
antara pendidikan formal dan teknologi. Kerjasama antara sekolah dan pengembang aplikasi
pendidikan dapat menghasilkan solusi yang relevan dan efektif untuk meningkatkan mutu
pendidikan. Selain itu, penelitian ini menggarisbawahi perlunya pengembangan keterampilan digital
tidak hanya bagi siswa tetapi juga bagi pendidik, agar mereka dapat mengintegrasikan teknologi
dengan efektif dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, implikasi penelitian ini mengarah pada transformasi pendidikan menuju
pendekatan yang lebih interaktif, fleksibel, dan adaptif. Dengan memanfaatkan teknologi secara
bijaksana, pendidikan dapat menjadi lebih inklusif, merangsang minat belajar, dan menciptakan
lingkungan pembelajaran yang mendukung perkembangan holistik siswa di era digital ini.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menggambarkan bahwa penggunaan aplikasi dalam pembelajaran matematika
memberikan dampak positif yang signifikan. Hasil penilaian angket siswa menunjukkan bahwa
aplikasi ini tidak hanya efektif dalam mendukung pembelajaran daring dan luring, tetapi juga
mampu meningkatkan minat belajar siswa serta memperdalam pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep matematika. Keberhasilan aplikasi ini menciptakan peluang untuk meningkatkan
efisiensi pembelajaran, memberikan solusi pembelajaran yang relevan di era digital, dan memotivasi
siswa untuk belajar secara mandiri. Implikasinya, pendekatan teknologi dalam pendidikan memiliki
potensi besar untuk mengubah cara siswa belajar, menghadirkan pengalaman pembelajaran yang
lebih interaktif dan inklusif, serta memberikan alternatif pembelajaran yang fleksibel, tidak terbatas
oleh batasan ruang dan waktu. Oleh karena itu, pengintegrasian aplikasi pembelajaran matematika
ini di lingkungan sekolah dapat mendukung pengembangan pendidikan yang lebih holistik dan
responsif terhadap kebutuhan siswa di era digital ini.
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