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ABSTRAK 

Penelitiani inii bertujuani untuki mengembangkan mediai pembelajarani berbasisi androidi pada 

materi Bangun Ruang Sisi Lengkung, serta mengevaluasi kelayakan media yang 

dikembangkan. Pengembangani mediai pembelajarani berbasisi Androidi ini dikembangkan 

menggunakan 4 (empat) software, di antaranya: (1) Canva; (2) PowerPoint; (3) iSpring Suite; 

dan (4) Website 2 APK Builder. Dalam penelitian ini, model pengembangannya mengacu pada 

model pengembangan ADDIE, dengan tahapani-itahapannya iyaitu: (1) iAnalysis (analisis); (2) 

Designi (desain); (3) Developmenti (pengembagan), (4) Implementationi (implementasi), (5) 

Evaluation (evaluasi). Instrumen penelitian meliputi lembar validasi untuk ahli dan angket 

respon siswa. Hasil validasi ahli menunjukkan rata-rata kelayakan sebesar 83% (cukup valid), 

sementara hasil respon siswa mendapatkan rata-rata 79,5% (baik). Berdasarkan temuan ini, 

media pembelajaran "Barung Silung" dinilai layak digunakan untuk mendukung pembelajaran 

matematika. Penelitian ini dibatasi pada tahap pengembangan media. 

Kata Kunci: pengembangan media, android, ADDIE, bangun ruang sisi lengkung 

 

ABSTRACT 

This research aims to develop android-based learning media on Curved Side Spaces material, 

and evaluate the feasibility of the developed media. This Android-based learning media 

development was developed using 4 (four) software, including: (1) Canva; (2) PowerPoint; (3) 

iSpring Suite; and (4) Website 2 APK Builder. In this study, the development model refers to 

the ADDIE development model, with its stages, namely: (1) Analysis; (2) Design; (3) 

Development; (4) Implementation; (5) Evaluation. The research instruments include validation 

sheets for experts and student response questionnaires. The results of expert validation show an 

average feasibility of 83% (quite valid), while the results of student responses get an average 

of 79.5% (good). Based on these findings, the learning media “Barung Silung” is considered 

feasible to use to support math learning. This research is limited to the media development 

stage. 

Keywords: media development, android, ADDIE, curved-sided space building 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi memberikan dampak signifikan terhadap berbagai aspek 

kehidupan, termasuk pendidikan. Pesatnya perkembangan teknologi menuntut tenaga pendidik 

untuk terus berinovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang relevan dan menarik bagi 

siswa (Maritsa et al., 2021). Salah satu tantangan dalam pembelajaran matematika, khususnya 

geometri pada materi Bangun Ruang Sisi Lengkung, adalah rendahnya minat siswa dan 

kurangnya media pembelajaran interaktif. Observasi yang dilakukan di SMP Negeri 27 Malang 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki perangkat Android namun belum 

dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Android yang inovatif, menarik, dan 

mendukung pemahaman siswa terhadap materi. Beragami teknologii telah berkontribusii dalami 

membantu peserta didik dalam proses kegiatan pembelajaran (Sandrasyifa Ully & Nugraheni, 

2024). Perkembangani teknologii baiki darii komputeri ataupuni internet merubahi pandangani 
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dani jalani pikirani masyarakati menjadi ilebih imaju idan ipraktis, iserta mendapatkani informasii 

dengani lebihi mudai dani efisieni (Wahyuni et al., 2022). 

Perkembangani inii menuntuti tenagai pendidiki untuki dapati memunculkani idei kreatif, 

afektif, dani inovatifi dalami mengembangkan sistemi pembelajarani dengani memanfaatkan 

teknologi, berorientasi pada peserta didik dan memfasilitasinya dalam proses kegiatan 

pembelajarani (Virmayanti et al., 2023). Pembelajarani di izaman isekarang itelah iterpengaruh 

teknologi, ipembelajaran idirancang idan idikembangkan idengan imenerapkan iteknologi ibaik 

darii mediai (misalnya buku) idan imultimedia (misalnya software) yang dapat menunjang proses 

pembelajaran (Wahyuni et al., 2022). Salahi satui hasili darii perkembangani pendidikani dengan 

memanfaatkani teknologii yaitui adanyai bermacami-imacam imedia ipembelajaran iberbasis 

teknologi. 

Berdasarkan kajian terhadap kesulitan yang dialami peserta didik di tingkat SMP. Masih 

banyak peserta didik iyang imerasa ikesulitan iuntuk imempelajari matematika, salah satunya 

adalah geometri, khususnya pada materi Bangun Ruang Sisi Lengkung tentang sifat-sifat 

bangun ruang sisi lengkung (Nu’man & Azka, 2023). Mayoritas ifaktor iyang imenyebabkan 

pesertai didik ikesulitan idalam imemahami imateri tersebut adalah kurangnya minat peserta 

didik dalam mempelajari matematika. Hali inii disebabkan karena kurangnya penggunaan media 

pembelajarani yangi bertujuani untuki mendukungi kegiatani pembelajaran. 

Teknologii informasii mempengaruhii perkembangani mediai pembelajaran. Hali ini 

menimbulkani dampaki munculnya bermacami-imacam media. iSalah isatunya imedia iberbasis 

android, iseperti iyang idisampaikan ioleh (Putriani et al., 2017) ibahwa isaat iini ibanyak 

masyarakati yangi beralihi menggunakani perangkati berbasisi androidi untuki dijadikani sebagai 

mediai dalami mengaksesi informasii secarai mudahi dani cepat. I 

Sejalan dengan uraian di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android sebagai sarana belajar dan membantu peserta didik dalam 

memahami materi Bangun Ruang Sisi Lengkung dengan menggunakan metode ADDIE.  

 

METODE PENELITIAN 

Jenisi penelitiani inii adalahi penelitiani pengembangani (research and development) dan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Prosedur pengembangan ini menggunakan model 

yangi dikembangkani olehi Roberti Maribei Branch. iBerdasarkan ilandasan ifilosofi ipendidikan 

penerapani ADDIE harusi bersifati student center, iinovatif, iotentik idan iinspiratif. iPada 

pengembangani inii akani dilakukani sesuaii dengani proseduri yangi telahi dikembangkani Robert 

Maribei Branchi tersebut, iyang iterdiri idari ilima ilangkah. iKelima ilangkah itersebut iadalah: 

Analysisi (analisis), idesign (desain), idevelopment (pengembangan), iimplementation 

(implementasi), ievaluation (evaluasi). 

Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik, model ini 

dikembangkan atau tersusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis 

dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa (Cahyadi, 2019). Pembahasan imengenai isetiap 

itahapan ipada imodel ADDIE yaitui sebagaii berikut. 
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Bagan 1. Tahapan Model ADDIE(Cahyadi, 2019) 

 

1. Analysis (Analisis) 

Langkahi analisisi terdirii atas, idua itahap iyaitu ianalisis ikinerja (performance analysis) dani 

analisisi kebutuhani (need analysis). iTahap ipertama iyaitu ianalisis ikinerja idilakukan 

iuntuk imengetahui idan imengklasifikasikan ipermasalahan iyang idihadapi idi sekolah 

iberkaitan dengani mediai pembelajarani yangi digunakani di sekolahi selamai ini, ikemudian 

imenemukan solusii dengani memperbaikii ataui mengembangkani mediai ipembelajaran. 

Tahapi keduai adalah analisis kebutuhan yaitu menentukan media pembelajaran yang 

diperlukan olehi pesertai didiki untuki meningkatkani kualitas ipembelajaran dani prestasi 

ibelajar ipeserta didik. 

2. Design (Desain) 

Langkah kedua yang dilakukan yaitu merancang (desain), ibarat bangunan maka sebelum 

dibanguni harusi adai rancangi bangunani di atas kertas terlebih dahulu. Pada media 

pembelajaran inii langkah imerancang imedia idilihat idari isegi idesain, isegi imateri idan 

segi bahasa. Kemudian barui ke itahap iberikutnya idengan imengembangkan isebuah imedia 

ipembelajaran. 

3. Development (Pengembangan) 

Langkahi ketigai inii yaitui mengembangkani mediai pembelajarani berdasarkani rancangan 

mediai awal. iTahap ipengembangan imerupakan iproses imewujudkan irancangan iatau 

idesain yangi telahi dibuati kei dalami bentuki mediai pembelajarani yangi dapati gunakani 

oleh ipara peserta didik. iPengembangan iproduk imedia ipembelajaran iberbasisi androidi 

menggunakan software, Canva, Powerpoint, Ispring Suite Suite, dan Website 2 APK 

Builder. Hasil pengembangani mediai pembelajarani akani disimpani dalami bentuki aplikasi 

iandroid. iSetelah itui produki mediai pembelajaran akan dinilai oleh ahli media dan ahli 

materi untuk mendapatkan sarani-isaran iterkait idengan ipengembangan imedia 

ipembelajaran. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahapi implementasii yaitui melakukani implementasii mediai pembelajarani dalami proses 

pembelajaran. Dengani melakukani ujii cobai kelompoki kecili yangi melibatkani pesertai 

didik untuki mengetahuii responi pesertai didiki dani kemenarikani aplikasii pembelajaran. 
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Design Evaluat
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Implement 
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e 
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Berdasarkani tahapani implementasi, iaplikasi iipembelajaran iperlu idievaluasi. Pada tahap 

evaluasii dilakukani revisii akhiri terhadapi produki yangi dikembangkan. Pada 

ipengembangan mediai pembelajarani barungi silungi berbasisi android, imateri igaya 

imenggunakan isoftware utamai dalami pembuatannyai adalahi Canva, iMicrosoft iPower 

Point, Ispring Suite, dan Website 2 Apk Builder. Sebelumi diujicobakani ke pesertai didiki 

mediai inii akani divalidasikani terlebih dahului ke iahli imedia idan iahli imateri iuntuk 

imelihat ikelayakan imedia iberbasis iandroid iyang dikembangkani sebagaii mediai 

pembelajaran. Kisii-ikisi iinstrumen ivalidasi iahli imedia idan ahli materii berjumlahi 14 

(empat belas)i itemi pernyataan.  

Selanjutnya, untuk teknik pengumpulan data yaitu menyebarkan angket responden, 

kuisioner yang berisikan 10 (sepuluh) item pernyataan. Kemudian disebarkan kepada peserta 

didik kelas IX (sembilan) yang terdiri dari 10 (sepuluh) peserta didik. Kriteriai validasii media 

pembelajaran menentukan keselarasan antara tujuan penelitian dengan media yang 

dikembangkan. Datai yangi dikumpulkani darii penelitiani inii adalahi hasili validasii mediai yang 

dianalisisi dengani skalai penilaiani berdasarkani skalai Likert pada lembar validasi oleh validator 

melaluii indikatori yangi dijadikani sebagaii titiki tolaki dalami menyusuni butiri-ibutir iinstrumen 

berupai pertanyaani maupuni ipernyataan. Skala Likert merupakani skalai psikometriki yang 

umumi digunakani dalami kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam 

riset berupa survei. Ada dua bentuk pertanyaan yang menggunakan Likert yaitu pertanyaan 

positif untuk mengukur minat positif , dan bentuk pertanyaan negatif untuk mengukur minat 

negatif. Pertanyaan positif diberi skor 4, 3, 2, dan 1; sedangkan bentuk pertanyaan negatif diberi 

skor 1, 2, 3, dan 4. Bentuk jawaban skala Likert terdiri dari sangat setuju, setuju, tidak setuju, 

dan sangat tidak setuju (Budiaji, 2013).  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Sesuai dengan model pengembangan ADDIE yang digunakan dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis android, maka penyajian data uji coba meliputi: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahapi pertamai dalam penelitian dan pengembangan ini adalah tahap analisis kebutuhan 

dengani melakukani observasi pada peserta didik SMP Negeri 27 Malang di kelas IX (sembilan). 

Hasil analisis inilah yang nantinya akan digunakan sebagai iacuan idalam ipengembangan imedia 

pembelajarani berbasisi android. iHasil iobservasi iyang idilakukan ioleh ipeneliti idi ikelas IX 

(sembilan) C, iyang idalam iproses ipembelajaran imasih iminim idalam ipenggunaan imedia 

pembelajaran yang membuat kurangnya rasa ingin tahu peserta didik terhadap materi 

pembelajaran. 

 

 

Olehi karena iitu, ipeneliti itertarik dan berfikiri untuki mengembangkani media 

pembelajarani berbasisi androidi dengani beberapai ide ikreatif iagar imenarik iminat ipeserta 

ididik dalami kegiatani pembelajarani terhadapi materii pembelajaran. 

 

 

Gambar 1. Kegiatan Pembelajaran Di Dalam Kelas 
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2. Design (Perancangan) 

Tahapi perencanaani merupakani tindaki lanjuti darii tahapi analisis. iPada iproses idesign 

(perancangan) imedia ipembelajaran idiperlukan isebuah isketsa idesain iuntuk imembantu 

pembuatani mediai ipembelajaran. iSketsa itersebut idituangkan idalam isebuah istoryboard. 

Storyboardi ataui papani ceritai merupakani rangkaiani gambari darii aluri pembelajarani yang 

semula berbentuki bahasai tulisani menjadii bahasai gambari ataui bahasai visuali sehingga 

menggambarkani suatui ceritai (Rachma et al., 2023). 

3. Development (Pengembangan) 

Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, diantaranya: 

❖ Pembuatan Media Pembelajaran 

Mediai yangitelah dirancang oleh peneliti dan menghasilkan produk media pembelajaran 

berbasis android ikemudian idikembangkan. Mediai inii dikembangkani dengani menggunakan 

aplikasii Canva, iMicrosoft iPower iPoint, iIspring iSuite, idan iWebsite i2 iApk iBuilder. iIsi dari 

media pembelajarani berbasis android yang dikembangkan terdiri dari materi-materi iyang 

didapatkani dari ibeberapa bukui-ibuku iMatematika ipeserta didik SMP kelas IX (sembilan). 

Media pembelajaran aplikasi android “Barung Silung” didesain dengan berbagai halaman 

dimulai dari bagian cover aplikasi. Berikut tahapan proses pembuatan media pembelajaran 

berbasis android: 

(1) Untuk tahap awal, merupakan tahapan dalam pencarian bahan background, icon tombol 

di website freepik.com. setelah semua bahan didapatkan selanjutnya akan di edit 

masing-masing bahannya.  

Gambar 2. Proses Pencarian Bahan Di Website Freepik.com 

 

Pada gambar di atas merupakan tahapan dalam mencari bahan yang nantinya akan 

dijadikan sebagai media pembelajaran. Setelah semua bahan didapatkan, peneliti 

mengumpulkan dalam beberapa folder untuk mempermudah tahap edit. 

(2) Setelah bahan terkumpul dalam folder masing-masing sesuai denagn fungsinya, 

selanjutnya editing and cut bahan yang telah didapatkan dari website freepik.com. Yang 

kemudian diberikan keterangan masing-masing tombol sesuai dengan fungsinya 

masing-masing pada aplikasi media pembelajaran berbasis android. 

Gambar 3. Bahan Sebelum Di Cut and Edit 
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Dalam proses editing and cut peneliti menggunakan ini, masing-masing itombol dipisahkan 

untuk diberikan keterangan sesuai denagn fungsinya nanti. Untuk tombol iyang itelah selesai 

dapati dilihati padai gambari berikuti ini. 

Gambar 4. Bahan Setelah Di Cut and Edit 

(3) Tahapan edit selanjutnya pada aplikasi Canva, di aplikasi Canva ini semua bahan di 

ekspor kemudian di edit sedemikian rupa terbentuk sesuai dengan yang telah didesign 

pada storyboard. Setelah selesai dalam tahap edit pada Canva, selanjutnya akan diunduh 

dalam bentuk pdf. 

(4) Setelah tahapan edit background selesai pada aplikasi Canva. Selanjutnya file tersebut 

akan di download dan diconvert ke dalam format PPT. Peneliti menggunakan website 

ilovepdf.com untuk merubah format pdf menjadi ppt. 
Gambar 5. Convert File Pdf Menjadi PPT 

Gambar di atas merupakan proses convert file pdf yang diunduh pada Canva, convert file pdf 

tersebut akan menjadi file ppt yang nantinya akan di edit pada tahapan selanjutnya. 

 
Tabel 1. Tanggapan Ahli Media 

No Aspek Jumlah 

Butir 

Sangat 

Setuju 

Setuju Jumlah 

1.  Kurikulum 2 2 0 10 

2.  Kejelasan Materi 3 0 3 12 

3.  Kesesuaian Materi 4 0 4 16 

4.  Tampilan Media 3 1 2 8 

5.  Pemanfaatan 2 2 0 10 

Rata-Rata 80 

Darii tabeli yangi diperolehi darii tanggapani terhadapi ahlii imedia, iahli materi dan ujicoba 

peserta didik sebagaii penggunai dilakukani bertujuani untuki mengetahui ikevalidan imedia 

pembelajarani barung isilung (bangun ruang sisi lengkung). iBerdasarkan tabel 1 hasil tanggapan 

ahlii media, imemperoleh ipersentase 80,00% yang tergolong dalam kategori cukup valid. iMaka 

darii hasili ujii cobaii ahli mediai dinyatakani layaki digunakani sebagai imedia ipembelajaran. 

Selanjutnya iberdasarkan itabel 1 ihasil itanggapan iahli imateri, idari iaspek irelevansi 

memperolehi persentase 82,85% yangi tergolongi dalami kategorii cukupi valid. iPerolehan 

tersebut memberikan landasan bahwa secara materi yang disampaikan pada media valid untuk 

digunakani pembelajarani berdasarkani aspeki-iaspek itanggapan iahli imateri. iMaka didapat hasil 

darii analisisi validasii terhadapi mediai pembelajarani yangi dikembangkan memperoleh rata-

ratai sebesari 81,4% iyang itergolong ikedalam ikategori icukup ivalid iatau dapat digunakan 

dengan revisi kecil.  
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Adapuni beberapai sarani perbaikani darii parai validatori yaitu : (1) menambahkan tombol 

kembali untuk mempersingkat langkah tanpa harus menekan tombol home 2 (dua) kali; (2) icon 

daftar menu dibedakan dengan kompetensi, materi (tabung, kerucut, bola), kuis; (3) 

menambahkan tombol akases kuis setelah belajar materi; dan (4) tombol kembali langsung ke 

halaman utama. Penelitii melakukani revisii kecili terhadapi mediai pembelajarani sesuaii dengan 

kritiki dani sarani yangi diberikani olehi parai validatori agari mengasilkani mediai pembelajaran 

yang baik dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian media 

pembelajarani yangi dikembangkani olehi penelitii terujii kevalidannya. 

 
Tabel 2. Tanggapan Peserta Didik (audiens) 

Aspek No. Butir Pernyataan Sangat Setuju Setuju 

Media 

1 8 2 

2 9 1 

3 7 3 

Materi 

4 7 3 

5 7 3 

6 6 4 

Pembelajaran 

7 5 5 

8 6 4 

9 6 4 

10 8 2 

Dari hasil penghitungan persentase jawaban responden, yangi diberikani kepadai peserta 

didiki melaluii lembar responi untuki produki mediai pembelajarani yangi dikembangkan. Media 

pembelajarani berbasisi androidi padai materii Banguni Ruang Sisi Lengkung mendapatkani rata-

rata 79,5% iyang itermasuk ike dalami kategori ibaik iuntuk idigunakan ioleh ipeserta ididik 

sebagaii mediai pembelajarani dalami mendukungi prosesi pembelajaran. 

 

Pembahasan  

Media pembelajaran adalah wujud dari pelaksanaan kemajuan teknologi dan 

komunikasi khususnya di bidang pendidikan, media yang dikemas secara inovatif, menarik, dan 

menyenangkan. Salah satunya dengan media pembelajaran game edukasi. Dengan 

menggunakani gamei edukasii pembelajarani lebihi berfokusi kepadai pesertai didiki dani peserta 

didiki puni memperolehi pembelajarani secarai langsung serta imendapatkan ipengalaman ibelajar 

sambili bermaini (Handoyono & Mahmud, 2020). 

Hasili penelitiani inii yaitui mediai pembelajarani berbasisi androidi yaitui barung silung 

(bangun ruang sisi lengkung) dapat meningkatkani pemahamani pesertai didiki padai materi 

bangun ruang sisi lengkung. iSejalan ijuga dengani penelitiani sebelumnyai (Costa et al., 2018; 

Pornel, 2014), igame iedukasi idapat imeningkatkan imotivasi idalam idiri ipeserta ididik. Game 

edukasii memilikii komponeni hiburani yangi dapati membantui pesertai didiki untuki memahami 

materii dengani lebihi menyenangkan, iterlepas idari isuka iatau tidak sukanya peserta didik 

terhadapi materii pelajaran itersebut.  

Penelitii melakukani validasii konstruksii dalami melihati tingkati validitasi media, iyaitu 

validasii yangi dilaksanakani menggunakani pendapati para iahli. iValidasi idilakukan ioleh 2 

(dua) ivalidator iyang iterdiri idari 1 (satu) iorang idosen ipendidikan imatematika idan 1 (satu) 

orangi gurui matai pelajarani matematikai SMP. Dengan dilakukannya validasi, kekurangan yang 

terdapati padai mediai pembelajarani yangi dikembangkani dapat idiketahui idengan imelihat 

kritiki dani sarani perbaikan iyang idiberi ioleh ipara ivalidator. iKritik idan isaran iperbaikan iini 

digunakani dalami memperbaikii mediai pembelajaran iyang bertujuani untuk imenghasilkan 

mediai pembelajaran iyang ilebih ibaik idan iteruji ikevalidannya. 
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Hasil uji coba yang dilakukan oleh ahli materi dari 14 itemi pernyataani berkaitan dengan 

mediai inii terdapati 11 itemi pernyataani yangi menjawabi alternatifi penilaiani (Setuju) dengan 

boboti nilaii 4 dani alternatifi penilaiani (Sangat Setuju) idengan ibobot inilai 5. iAspek Kurikulum 

terdapati penilaiani (Sangat Setuju) idan (Setuju). iDari 2 ibutir terdapati 2 ibutir iyang imenjawab 

alternatifi penilaiani (Setuju). Kemudiani pada iaspek iKejelasan iMateri ijuga iterdapat ipenilaian 

alternatifi (Sangat Setuju) idan (Setuju). iDari 3 itemi pernyataani terdapati 3 itemi pernyataan 

menjawab alternatifi penilaiani Setuju. Padai aspeki Kesesuaiani Materii terdapati alternatif 

penilaiani (Sangat Setuju) dan (Setuju). iDari 2 itemi pernyataani menjawabi alternatifi (Sangat 

Setuju) dani 2 itemi lainnyai menjawabi pernyataani dengan ialternatif iSetuju. Pada aspek 

Tampilani Mediai terdapati penilaiani (Sangat Setuju) idan (Setuju). iDari 3 itemi pernyataan, dari 

3 itemi pernyataani menjawabi alternatifi Setuju. Padai aspeki Pemanfaatani terdapati penilaian 

(Sangat Setuju) dani (Setuju). iDari 2 itemi pernyataan, idari 1 itemi pernyataani menjawab 

alternatif ipenilaian (Sangat Setuju) idan 1 itemi lainnyai menjawabi pernyataani dengan alternatif 

Setuju. Selaini itui ahlii materii jugai memberikani saran. Ahlii materii memberikan saran iyaitu 

secara umum kualitas produk sudah cukup baik untuk media barung silung (bangun ruang sisi 

lengkung), ada beberapa aspek yang perlu dioptimalkan ipada irelevansi idan iproyeksi 

efektivitasi performannyai berdasarkan iKD iatau tujuani pembelajaran. 

Hasili ujii cobai ahlii mediai untuki darii 14 itemi pernyataani berkaitani dengani media ini 

terdapati 9i itemi pernyataani yang imenjawab ialternatif ipenilaian (Setuju) idengan ibobot nilai 

4 dani alternatif ipenilaian (Sangat Setuju) idengan ibobot inilai 5. iAspek iKurikulum iterdapat 

penilaiani (Sangat Setuju) idan (Setuju). iDari 2 ibutir iterdapat 2i butir iyang imenjawab ialternatif 

penilaiani (Sangat Setuju). Kemudiani padai aspek iKejelasan iMateri ijuga iterdapat ipenilaian 

alternatif (Sangat Setuju) dan (Setuju). Dari 3 item pernyataan terdapat 3 item pernyataan 

menjawab alternatif penilaian (Setuju). Padai aspeki Kesesuaiani Materii terdapati alternatif 

penilaian (Sangat Setuju) dan (Setuju). Darii 4i itemi pernyataani menjawabi alternatifi penilaian 

(Setuju). Pada iaspek iTampilan iMedia iterdapat ipenilaian (Sangat Setuju) idan (Setuju). Dari 3 

itemi pernyataan, dari 1 item pernyataan menjawab alternatif (Sangat Setuju), dan 2 item lainnya 

menjawab alternatif penilaian (Sangat Setuju). Pada aspek Pemanfaatan terdapat penilaian 

(Sangat Setuju) dan (Setuju). Dari 2 item pernyataan, dari 2 item pernyataan menjawab 

alternatif penilaian (Sangat Setuju). Kemudian dilakukan uji coba kepada 10 peserta 

didik/audiens (sebagai pengguna), sebanyak 10 item pertanyaan dengan alternatif penilaian 

(Sangat Setuju) dengan bobot 4 dan (Setuju) dengan bobot 3. Meliputi aspek media, materi, dan 

pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian sebelumnya(Defi et al., 2021), igame ipembelajaran iberbasis 

androidi terbuktii efektifi sebagaii mediai pembelajarani yangi menunjukkani manfaati sistem 

pembelajarani berbasisi permainani padai pembelajarani mandiri idalam ikimia. Demikiani pula 

penelitiani yangi telahi dilakukani olehi Setyawani et al., (2019) menunjukkani bahwai game 

edukasi dapat mendorong peserta didik untuk bermain lebih lama, sehingga dapat 

mempertahankan fokus belajarnya. Pembelajaran dengan berbasis permainan mampu 

menjadikani solusii ataui alternatifi yangi mampu imeningkatkani motivasi belajari pesertai didik 

(Sukirman, 2017). Sepertii yangi telahi dipaparkani pada penelitian sebelumnya Prasetiawan et 

al., (2019) media pembelajaran sangat efektif dan menarik minat belajar pada peserta didik 

dalam penggunaanya. Penggunaani media pembelajaran dapati meningkatkani kemampuan 

berpikiri peserta didik. Peserta didik mampui mengembangkani polai pikirnyai dengani bermain. 

Hal ini telah dibuktikan (IKHSAN, 2022) media pembelajaran berpengaruh kepada 

kemampuani berpikiri peserta ididik iyang ibertujuan iuntuk imeningkatkan ikemampuan iberpikir 

melaluii minati belajar. iNamun, iakan ilebih ibaik ijika imedia ipembelajaran yang dikembangkan 

memiliki kemampuan menyesuaikan diri dengan karakteristik pengguna dan memberikan 

rekomendasi sesuai progess belajar peserta didik (Surahman, 2019). 
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Penelitian yang dilakukan (Ramdani et al., 2020), yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Android pada Masa Pandemi Covid-19 untuk Meningkatkan Literasi 

Sains Peserta Didik” menyimpulkani bahwai produki mediai berbasisi androidi padai materii IPA 

layaki dapati diimplementasikani dalami pembelajarani khususnyai padai saat ipandemi icovid-19. 

Hasili penelitiani yangi dilakukani olehi (Handoyono & Mahmud, 2020), iyang iberjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Pembelajaran Electonic Fuel 

Injection (EFI)”. Berdasarkani hasili analisisi datai menunjukkani bahwai hasili validasii diperoleh 

83,74% iuntuk ahli imedia, 93,1 % iuntuk iahli imateri idari idosen, 92,67% iuntuk iahli imateri 

darii guru, iserta ihasli iuji icoba idiperoleh 81,77% iuntuk ikelompok ikecil idengan ijumlah 

responden 10 peserta didik dan 84,4% untuk kelompok besar dengan jumlah responden 30 

peserta didik. Sehinggai didapatkani penilaiani “sangat baik” dani mediai pembelajarani efektif 

diterapkani dalami pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Widiastika et al., 2020) dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis Android pada Konsep Sistem Peredaran Darah 

di Sekolah Dasar”. Berdasarkani hasili analisisi datai dapati disimpulkani bahwai proses 

pengembangani mediai pembelajarani berbasisi androidi menggunakani 6 tahapani dari imetode 

penelitiani pengembangani (R&D) idari Borgi andi Gall, iyaitu ianalisis imasalah, ipengumpulan 

data, idesain iproduk, ivalidasi/uji iahli, irevisi iproduk idan iuji icoba iproduk (uji skala terbatas). 

Hasili ujii validasii olehi ahlii memperolehi 84% iyang termasuki dalami kategorii “Sangat Layak”. 

Sertai respon ianak ididik terhadapi penggunaani mediai pembelajarani memperolehi 83,8% 

dengani kategorii “Sangat Baik”. 

 

KESIMPULAN 

Proses pembuatan produk aplikasi pembelajaran berbasis android yang dapat digunakan 

oleh peserta didik sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika materi bangun 

ruang sisi lengkung dikembangkan dengan dengan 4 (empat) software yaitu: (1) Canva, (2) 

Powerpoint, (3) I Spring Suite, dan (4) Website 2 APK Builder. Pengembangan aplikasi 

pembelajaran berbasis android ini menggunakan model ADDIE dengan 5 (lima) tahapan yaitu:  

1) Analysis (analisis), langkah analisis terdiri dari dua tahap yaitu analisis kinerja 

(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). Analisis kinerja dilakukan 

untuk mengetahui dan mengklasifikasikan permasalahan yang dihadapi di sekolah 

berkaitan dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah selama ini, kemudian 

menemukan solusi dengan memperbaiki atau mengembangkan media pembelajaran. 

Selanjutnya dilakukan Analisis kebutuhan dengan menentukan media pembelajaran yang 

diperlukan oleh peserta didik. 

2) Design (perancangan), media pembelajaran diperlukan sebuah sketsa desain untuk 

membantu pembuatan media pembelajaran. Sketsa tersebut dituangkan dalam sebuah 

storyboard. Storyboard atau papan cerita merupakan rangkaian gambar dari media 

pembelajaran yang akan dihasilkan. 

3) Development (pengembangan), media pembelajaran yang dikembangkan melalui tahapan 

pembuatan produk media pembelajaran dan validasi produk media pembelajaran.  

4) Implementation (implementasi), semua rancangan media yang telah dikembangkan 

diimplementasikan kepada peserta didik setelah dilakukan revisi dan mendapatkan 

validasi dari validator. Untuk Uji coba media pembelajaran berbasis android pada materi 

Bangun Ruang Sisi Lengkung diterapkan kepada 10 (sepuluh) peserta didik SMPN 27 

Malang kelas IX (sembilan) C.  

5) Evaluation (evaluasi), merupakan tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE. 

Hasil evaluasi didapatkan dari saran dari peserta didik selama uji coba dilaksanakan, 

sehingga dari tahap evaluasi ini maka dilakukan revisi akhir. 
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Hasil analisis validasi penelitian oleh 2 (dua) validator diperoleh rata-rata validasi media 

pembelajaran sebesar 84,3% yaitu kategori cukup valid. Hasil lembar responden peserta didik 

mendapatkan rata-rata 79,5% yang termasuk ke dalam kategori baik untuk digunakan oleh 

peserta didik sebagai media pembelajaran dalam mendukung proses pembelajaran. 
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