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1. Pendahuluan 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi menuntut guru untuk berinovasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Khususnya pada pembelajaran 

matematika, penggunaan media digital dapat membantu mengatasi kesulitan siswa dalam 

memahami konsep yang bersifat abstrak. Salah satu materi yang membutuhkan visualisasi konkret 

adalah koordinat kartesius. 

Berdasarkan studi pendahuluan, ditemukan bahwa siswa kelas VIII SMP Negeri 8 Nanga 

Mahap mengalami kesulitan dalam memahami materi koordinat kartesius karena keterbatasan 

media pembelajaran yang digunakan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Green Math berbasis Android menggunakan Smart Apps 

Creator (SAC) yang dapat digunakan secara offline, menarik secara visual, dan interaktif. 

Abstract: This study aims to develop interactive learning media based on Android using Smart Apps Creator 

(SAC) on Cartesian coordinate material. The subjects in this study were 29 students of class VIII of SMP Negeri 8 

Nanga Mahap. The research method used is Research and Development (R&D) 4D model consisting of Define, 

Design, and Develop stages. The instruments used include expert validation sheets, student and teacher response 

questionnaires, and learning outcome tests. The validation results show that this media is very valid with a validity 

score of 92.7%. The practicality level of 87.14% indicates a very practical criterion, and the effectiveness level of 

82.76% is included in the very effective category. Thus, the developed learning media is suitable for use in the 

mathematics learning process. 
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2. Metodelogi 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) model 4D (Define, 

Design, Develop, dan Disseminate), namun dibatasi hingga tahap Develop. Subjek penelitian 

adalah 29 siswa kelas VIII SMP Negeri 8 Nanga Mahap. Instrumen pengumpulan data terdiri dari: 

1. Lembar Validasi oleh ahli materi dan media, 

2. Angket Respon untuk siswa dan guru, 

3. Tes Hasil Belajar untuk mengukur keefektifan media. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan rumus persentase terhadap hasil validasi, 

kepraktisan, dan keefektifan.  

3. Hasil dan Pembahasan 

1.1  Hasil Penelitian  

    Subyek penelitian dan pengembangan ini adalah aplikasi Android berbasis koordinat 

kartesius. Penelitian ini dilakukan sesuai dengan proses pengembangan 4D, singkatan dari 

Define, Design, Develop, dan Disseminate. Penelitian ini membuat aplikasi multimedia 

pembelajaran berbasis Android yang telah dimodifikasi untuk memenuhi kebutuhan penelitian. 

Tahapan yang diselesaikan dalam penelitian ini baru sampai pada tahap ketiga yaitu Develop. 

Hal ini sesuai dengan tujuan awal penelitian yaitu menciptakan media pembelajaran yang valid, 

praktis, dan efektif. Berikut prosedur yang dijalankan dan diperoleh pada setiap tahapan 

pengembangan media pembelajaran sebagai hasil penelitian ini:  

1. Define (Pendefinisian)  

   Inilah tahap awal yang harus diselesaikan dalam penelitian ini sebelum peneliti merancang 

media pembelajaran yang akan disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam menanggapi 

permasalahan yang teridentifikasi.  

a. Analisis Awal  

Tujuan utama dari analisis awal peneliti adalah untuk mengidentifikasi tantangan yang 

dihadapi oleh siswa dan guru. Setelah melakukan pra-observasi, peneliti melakukan wawancara 

dengan instruktur matematika di SMP Negeri 8 Nanga Mahap tanpa penundaan. Temuan yang 

diperoleh dari wawancara yang dilakukan dengan ahli materi menunjukkan bahwa siswa terus 

berjuang dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan pertanyaan yang diberikan (lihat 

lampiran A1). Instruktur harus menambah materi pembelajaran yang mereka miliki untuk 

menginspirasi dan membantu siswa dalam mengatasi kendala yang mereka temui. Para peneliti 

saat ini memilih media pembelajaran aplikasi berbasis Android sebagai sarana untuk mengatasi 

tantangan yang dihadapi pendidik di kelas. Dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi belajar 



Wiratno,  dicky et al., Jurnal Inovasi Pendidikan dan Pengajaran Vol. 4 No. 1 (2022) 1-13 

Published by LPD Universitas PGRI Pontianak 

https://journal.upgripnk.ac.id/index.php/JIPP/index 
 

3 

siswa, media ini juga dipertimbangkan sebagai alternatif yang layak untuk memfasilitasi proses 

pembelajaran.  

b. Identifikasi Kebutuhan  

Menentukan tuntutan siswa dalam penguasaan matematika khususnya materi Koordinat 

Kartesius pada penelitian kali ini. Alasan di balik perlunya hal ini adalah untuk memudahkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang belum mereka pahami. Para sarjana 

memodifikasi kompetensi dasar, kompetensi inti, dan indikator pembelajaran pada materi ini 

guna mencapai tujuan pembelajaran yang dimaksudkan.   

2. Design (Perancangan)  

Selama fase ini, produk pengembangan yang mengatasi permasalahan yang teridentifikasi di 

lapangan pada saat definisi dirancang.  

a. Penyusunan Instrumen Penelitian  

Peneliti menyiapkan instrumen yang akan digunakan untuk mengevaluasi kemanjuran, 

kepraktisan, dan validitas media pembelajaran pada tahap ini. Konstruksi instrumen ini terdiri 

dari dua tahap berbeda:  

1) Tahap ke-1  

Peneliti menyusun dokumen validasi ahli media dan materi, kisi-kisi angket respon guru dan 

siswa, serta kisi-kisi soal posttest pada tahap ini.   

2) Tahap ke-2  

Pada tahap kedua ini, peneliti mengkonstruksi instrumen posttest sesuai dengan grid yang 

telah ditetapkan dan formulir validasi ahli materi dan ahli media, angket respon guru, dan angket 

respon siswa.  

b. Desain Awal Produk  

Materi pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini terdiri dari desain awal, 

khususnya desain APK dan desain sampul, yang dilanjutkan dengan transparansi berikutnya yang 

mencakup keterampilan dasar, tujuan pembelajaran, dan inkuiri. 

 

Prosedur dan penjelasan media pembelajaran yang dirancang peneliti adalah sebagai berikut:  

1) Frame awal   

Desain aplikasi dalam media pembelajaran  yang digunakan. 
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Gambar 1. Desain Aplikasi 

2) Frame halaman awal  

Desain sampul media pembelajaran disajikan pada halaman ini.   

 

Gambar 2. Desain Cover 

3) Frame Halaman Menu Utama  

Frame Halaman Menu Utama dalam presentasi ini mengikuti spesifikasi yang 

ditetapkan peneliti, terdiri dari konten dan video yang relevan.   
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Gambar 3. Desain KD 

4) Frame  soal  

Frame berisi soal-soal yang terdiri dari soal-soal essai.  
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Gambar 4 Desain Soal 

3. Develop (Pengembangan)  

Selanjutnya dilakukan pengembangan, yaitu dilakukan revisi untuk menghasilkan produk 

yang valid, praktis, dan efektif. Tahap pengembangan ini meliputi kegiatan-kegiatan berikut:  a. 

Validasi Ahli  

Sebelum melakukan uji coba, validasi ini dilakukan untuk memastikan keabsahan media 

pembelajaran aplikasi berbasis Android; hasil validasi kemudian digunakan untuk 

menyempurnakan produk awal. Proses validasi dijadikan bahan masukan untuk revisi media 

pada penelitian ini. Hasil validasi yang diperoleh dari masing-masing validator adalah sebagai 

berikut:  

1) Validasi Oleh Ahli Materi  

Evaluasi media pembelajaran aplikasi berbasis Android dilakukan oleh ahli materi pelajaran 

yang menilai isi, penyajian, bahasa, dan karakter materi. Evaluasi yang diberikan oleh ahli 

substansi dihitung menggunakan rumus berikut:  

Persentase Indeks % =  
                         

              
x 100%  

Hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel berikut : 

 

Tabel 1. Hasil validasi materi oleh validator 
No Validator Penilaian(%)  Kriteria 

1 Marhadi Saputro, M.Pd 80%  Sangat valid 

2 Wandra Irvandi, S.Pd. M,Sc 87,5%  Sangat valid 

3 Diah Rohmi, S.Pd 80%  Sangat valid 

Rata-rata 82,5%  Sangat valid 

 Seperti terlihat pada Tabel 4.1, hasil validasi yang diperoleh rata-rata dari tiga ahli 

materi sebesar 82,5 %; Dengan demikian, media pembelajaran ini layak digunakan sebagai 

media pembelajaran, karena memenuhi kriteria yang sangat valid.   



Wiratno,  dicky et al., Jurnal Inovasi Pendidikan dan Pengajaran Vol. 4 No. 1 (2022) 1-13 

Published by LPD Universitas PGRI Pontianak 

https://journal.upgripnk.ac.id/index.php/JIPP/index 
 

7 

2) Validasi Oleh Ahli Media  

Validasi media yang melakukan evaluasi terhadap media yang diproduksi sehubungan 

dengan kesesuaian grafisnya. Evaluasi yang dilakukan oleh pakar media dihitung dengan 

menggunakan rumus berikut:   

Persentase Indeks % =  
                         

              
x 100%  

Hasil pehitungan dapat dilihat pada tabel berikut :   
 

Tabel 2. Hasil validasi media oleh validator 
No Validator Penilaian(%)  Kriteria 

1 Marhadi Saputro, M.Pd 81,25%  Sangat valid 

2 Wandra Irvandi, S.Pd. M,Sc 97,5%  Sangat valid 

3 Chandra Lesmana, S.Kom, M.Pd 71,25%  Valid 

Rata-rata 83,3%  Sangat valid 

 

Hasil yang diperoleh dari validator media sebagaimana tersaji pada Tabel 4.2 menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis android layak digunakan sebagai media pembelajaran 

dengan memperoleh skor rata-rata sebesar 83,3% dengan kriteria sangat valid. Berikut komentar 

dan rekomendasi para pakar media. 

3) Rangkuman Hasil Validasi Ahli  

Dipastikan melalui perhitungan menggunakan penilaian ahli materi dan media, aplikasi 

media pembelajaran berbasis Android yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah awal 

mempunyai tingkat validitas sebagai berikut: 

Tabel 3. Rata-rata hasil validasi ahli 
No Ahli Penilaian(%)  Kriteria 

1 Ahli materi 82,5%  Sangat valid 

2 Ahli media 83,3%  Sangat valid 

Rata-rata 82,9%  Sangat valid 

Seperti terlihat pada Tabel 4.3, media pembelajaran yang peneliti miliki mempunyai kriteria 

validitas sangat sah dengan persentase rata-rata sebesar 82,9%.   

b. Uji Coba Produk  

Pengujian produk merupakan tahap selanjutnya dimana peneliti mengevaluasi kegunaan 

media pembelajaran yang telah dibuatnya. Eksperimen produk ini berlangsung di SMP Negeri 8 

Nanga Mahap. Tujuan uji coba produk ini adalah untuk mengetahui pendapat pendidik dan 

peserta didik. Dimulainya uji coba produk yang dilakukan difasilitasi dengan pengajuan surat 

permohonan izin penelitian oleh pihak kampus kepada dinas pendidikan pada tanggal 18 

Desember 2024. Selanjutnya menyerahkan surat penelitian kepada instansi terkait. Setelah 

berkonsultasi dengan pengajar mata pelajaran, peneliti diberikan izin untuk melakukan penelitian 

di kelas VIII yang berjumlah 29 siswa pada tanggal 15-16 Januari 2025. 

1) Kepraktisan  
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Penelitian ini melibatkan partisipasi 29 siswa kelas VIII dan instruktur SMP Negeri 8 

Nanga Mahap dalam penilaian praktikalitas yang berkaitan dengan reaksi siswa terhadap materi 

pembelajaran yang disajikan. Selain itu, siswa telah memberikan saran dan komentar mengenai 

media pembelajaran yang digunakan. Rumus yang digunakan untuk menghitung peringkat yang 

diperoleh dari kuesioner respon guru dan siswa adalah sebagai berikut: Persentase  

Indeks % = 
                         

              
 x 100% 

Persentase hasil yang diperoleh dari respon guru dan siswa disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4. Hasil penilaian angket respon guru dan angket respon siswa 
No Respon Penilaian(%)  Kriteria 

1 Guru 76%  Praktis 

2 Siswa 80%  Sangat praktis 

 Kepraktisan ditentukan dalam menjawab rumusan masalah kedua berdasarkan hasil 

perhitungan angket respon guru dan respon siswa yang dilakukan pada media pembelajaran yang 

digunakan yaitu aplikasi Android. Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4.4, kepraktisan 

media pembelajaran menurut penilaian guru sebesar 76 %, sedangkan tanggapan siswa sebesar 

80 %.  

2) Keefektifan  

Keefektifan materi pendidikan terlihat dari hasil posttest yang diberikan kepada siswa kelas 

VIII di SMP Negeri 8 Nanga Mahap. Terdiri dari lima soal posttest. Berdasarkan hasil 

perhitungan yang dilakukan, terdapat dua puluh empat siswa yang berhasil menyelesaikan soal 

posttets tersebut, sedangkan lima siswa tidak dapat menyelesaikan soal posttest tersebut karena 

nilainya di bawah KKM. Hasil posttest siswa adalah sebagai berikut:  

 Persentase Indeks % =  
                                      

                               
 x100%  

Persentase Indeks % = 
  

  
   x 100% = 82, 76 % ( Sangat Efektif)  

Berdasarkan hasil posttest dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

mencapai tingkat keberhasilan sebesar 82,76% dan kriteria sangat efektif.   

c. Produk Akhir  

Aplikasi berbasis Android disiapkan untuk pengemasan produk akhir setelah pengujian 

produk. Respon instruktur matematika di lokasi uji coba hanya sebatas menyatakan bahwa 

media yang dikembangkan dapat membantu proses pembelajaran. Dengan demikian, media 

pendidikan yang dikembangkan dapat dimasukkan ke dalam proses pembelajaran. 

 

1.2 Pembahasan  
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Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate), namun hanya sampai tahap Develop karena keterbatasan waktu. Tujuannya adalah 

menghasilkan media pembelajaran yang orisinal, bermanfaat, dan efisien. 

1. Tahap Define (Pendefinisian): 

a. Diperoleh informasi dari observasi, wawancara guru, dan studi pendahuluan. 

b. Masalah utama: siswa kesulitan memahami materi koordinat kartesius karena minimnya 

media pembelajaran interaktif. 

c. Disimpulkan perlunya pengembangan aplikasi Android untuk membantu proses 

pembelajaran. 

2. Tahap Design (Perancangan): 

a. Peneliti menyusun instrumen penelitian dan merancang media menggunakan Smart Apps 

Creator (SAC) dan Canva. 

b. Produk berupa aplikasi Android dengan 24 halaman, berisi materi, tujuan pembelajaran, dan 

latihan soal. 

c. Validasi awal dilakukan oleh ahli materi dan media untuk menilai kelayakan produk. 

3. Tahap Develop (Pengembangan): 

a. Produk divalidasi oleh para ahli dan direvisi sesuai masukan. 

b. Uji coba dilakukan pada siswa kelas VIII SMP Negeri 8 Nanga Mahap. 

c. Hasil validasi menunjukkan kevalidan tinggi (82,5%) dan kepraktisan tinggi (78%). 

4. Hasil Pengujian: 

a. Validitas media sangat tinggi (82,5%). 

b. Kepraktisan media berdasarkan respon siswa dan guru sebesar 78%. 

c. Keefektifan berdasarkan post-test: 24 dari 29 siswa mencapai nilai di atas KKM (82,76%). 

 

4. Simpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil uji coba produk dan pembahasan, secara umum dapat di simpulkan bahwa 

Aplikasi berbasis android dapat digunakan dan di terapkan sebagai bahan ajar pembelajaran yang 

baik di sekolah maupun secara mandiri pada materi koordinat kartesius di kelas VIII SMP Negeri 8 

Nanga Mahap. 

  Adapun kesimpulan dari sub-sub masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Tingkat kevalidan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android pada materi koordinat 

kartesius kelas VIII SMP Negeri 8 Nanga Mahap sebesar 92,7 % dengan kriteria sangat valid.  

2. Tingkat kepraktisan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android pada materi koordinat 

kartesius kelas VIII SMP Negeri 8 Nanga Mahap dari hasil respon guru dengan presentase 

76% dengan kriteria praktis, serta hasil rata-rata respon siswa 80% dengan sangat praktis.   
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Tingkat keefektifan media pembelajaran Aplikasi berbasis Android pada materi koordinat 

kartesius kelas VIII SMP Negeri 8 Nanga Mahap sebesar 82,76 % dengan kriteria sangat efektif. 
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