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ABSTRAK

Karima, Dewi. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Android Menggunakan MIT App Inventor pada Pokok Bahasan Statistika Siswa
Kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni. Skripsi Fakultas Tarbiyah dan [lmu Keguruan
Program Studi Tadris Matematika Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan.

Kata kunci: ADDIE, Media Pembelajaran, Android, MIT App Inventor, Statistika.

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis  android
menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan statistika ini dilatarbelakangi
oleh adanya siswa SMA Negeri 1 Kedungwuni yang menganggap bahwa mata
pelajaran matematika itu sulit dan membosankan. Salah satunya pada materi
statistika. Masih banyak siswa yang merasa kesulitan dalam memahami rumus-
rumus yang ada dalam materi statistika. Seiring perkembangan teknologi dan
informasi pengembangan media pembelajaran berbasis android dirasa perlu untuk
menarik siswa dalam mempelajari matematika. Semakin banyaknya siswa yang
memiliki dan menggunakan smartphone maka semakin besar pula peluang
penggunaan perangkat teknologi dalam dunia pendidikan.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana proses
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android, kevalidan dan
kepraktisan serta keefektifan pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis android menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan statistika
siswa kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni. Tujuannya untuk mengembangkan dan
menghasilkan media pembelajaran berbasis android menggunakan MIT App
Inventor pada pokok bahasan statistika yang valid, praktis, dan efektif. Produk
diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa untuk belajar dimanapun dan kapanpun.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research and
Development) dan menerapkan model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan wawancara, dokumentasi, angket, dan tes. Teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah analisis
deskriptif kualitatif dan kuantitatif.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan materi bahwa media
pembelajaran matematika berbasis android dinyatakan ‘“valid” oleh ahli media
dengan skor rata-rata 77,85% dan dinyatakan “sangat valid” dengan perolehan skor
rata-rata 88% oleh ahli materi. Berdasarkan hasil angket respon siswa tingkat
kepraktisan media pembelajaran matematika berbasis android menggunakan MIT
App Inventor dinyatakan “praktis” dengan perolehan skor rata-rata 79,43%.
Berdasarkan hasil keefektifan, tes hasil belajar siswa memperoleh nilai persentase
sebesar 80,76% sehingga dari hasil persentase tersebut produk dinyatakan “efektif”.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu upaya dalam meningkatkan dan
mengembangkan kualitas sumber daya manusia secara menyeluruh.
Pendidikan merupakan suatu proses perubahan sikap dan tingkah laku
seseorang dalam usaha mendewasakan melalui pengajaran dan pelatihan.!
Proses pendidikan yang berlangsung di sekolah merupakan proses yang sangat
penting dan efektif untuk membentuk siswa yang berwawasan luas. Ki Hajar
Dewantara mengemukakan pendidikan sebagai daya upaya pengajaran untuk
mengembangkan watak, jiwa, dan raga anak, untuk memajukan kesempurnaan
hidup yaitu menjadikan anak hidup selaras dengan alam dan masyarakat.> Di
negara berkembang seperti Indonesia, kualitas pendidikan perlu terus
ditingkatkan agar dapat mencetak insan-insan potensial yang berguna bagi nusa
dan bangsa.

Salah satu mata pelajaran yang selalu ada dari setiap jenjang pendidikan
mulai dari TK, SD, SMP/MTS, SMA/SMK, hingga jenjang Perguruan Tinggi
adalah pembelajaran matematika. Pembelajaran merupakan kombinasi yang
teratur dari unsur-unsur, manusia, materi, fasilitas, perlengkapan, dan proses

yang memengaruhi agar tercapai tujuan pembelajaran. Matematika adalah

1 Firda Fina Fitriya dan Siti Faizah. “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Android pada Materi Trigonometri” (dalam Jurnal Riset HOTS Pendidikan Matematika.
No, 2, Vol. I, 2021). hlm. 104-114.

2 Rahmat Hidayat dan Abdillah, limu Pendidikan Konsep, Teori dan Aplikasinya, (Medan:
Lembaga Peduli Pengembangan Pendidikan Indonesia (LPPPI), 2019), hlm. 4.



salah satu disiplin ilmu yang melatih agar bisa berpikir secara logis dan
sistematis saat memecahkan masalah dan mengambil keputusan.®* Jadi
pembelajaran matematika adalah proses atau kegiatan seorang guru
matematika dalam pembelajaran matematika untuk siswanya, yang meliputi
usaha guru matematika dalam menciptakan layanan terhadap kemampuan,
kesempatan, minat, bakat, dan kebutuhan siswa yang berbeda sehingga terjadi
interaksi yang optimal antara guru dengan siswanya dan antara siswa dengan
siswa lainnya dalam proses belajar matematika. Minat siswa di Indonesia
terhadap pelajaran matematika itu sendiri bisa dibilang masih rendah, karena
kebanyakan dari mereka menganggap bahwa matematika itu mata pelajaran
yang sulit, tidak menyenangkan dan membosankan. Dari hal itu maka seorang
guru penting untuk melakukan inovasi dalam proses pembelajaran matematika
dengan membuat media pembelajaran yang cocok dan tepat agar para siswa itu
tertarik terhadap pelajaran matematika.

Media pembelajaran matematika merupakan alat yang dapat digunakan
dalam pembelajaran matematika untuk memusatkan perhatian siswa, untuk
memudahkan dan mempercepat siswa mendapatkan informasi dari guru
sehingga tercapainya tujuan pembelajaran.* Penggunaan media pembelajaran
yang tepat akan berpengaruh dalam mewujudkan tercapainya tujuan

pembelajaran yang optimal. Media pembelajaran yang ada saat ini perlu adanya

3 Beti Istanti Suwandayani, Pembelajaran Matematika yang Menyenangkan, (Malang:
Universitas Muhammadiyah Malang, 2018), him. 2.

4 Fatrima Santri Syarif. Pembelajaran Matematika: Pendidikan Guru SD/MI, (Y ogyakarta:
Matematika, 2016), hlm. 120.



inovasi agar dapat mengikuti perkembangan zaman dan akan memudahkan
siswanya untuk belajar.

Di era kemajuan teknologi yang pesat saat ini, manfaat smartphone sudah
dirasakan oleh berbagai sektor kehidupan, termasuk dalam sektor pendidikan.
Pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran di era modern ilmu
pengetahuan dan teknologi sekarang masih sangat minim. Hal ini terlihat dari
masih banyaknya guru yang hanya menggunakan buku paket, LKS, dan PPT
sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran walaupun sarana
prasarana dan fasilitas sekolah mendukung. Seiring perkembangan teknologi
dan informasi pengembangan media pembelajaran berbasis android dirasa
perlu untuk menarik siswa dalam mempelajari matematika. Semakin
banyaknya siswa yang memiliki dan menggunakan smartphone maka semakin
besar pula peluang penggunaan perangkat teknologi dalam dunia pendidikan.

Media pembelajaran matematika berbasis android menggunakan MIT
App Inventor berbentuk sebuah aplikasi pembelajaran yang dapat digunakan
pada smartphone. Media pembelajaran matematika berbasis android ini dibuat
dengan memanfaatkan aplikasi web menggunakan MIT App Inventor. MIT App
Inventor adalah pemrograman yang membuat aplikasi yang dapat digunakan
pada sistem android’> Dengan adanya media pembelajaran matematika
berbasis android ini diharapkan siswa lebih bersemangat untuk memahami

materi matematika dan sebagai pelengkap pembelajaran. Penggunaan media

> Risma dkk. “Android Mobile Learning: MIT APP Inventor dan Pengembangannya Pada
Pembelajaran Matematika”. (dalam Journal Of Mathemtics Education, No, 1, Vol. VII, 2021). hlm.
64-72.



pembelajaran berbasis android juga memberikan kemudahan siswa untuk
mempelajari materi yang kurang dikuasai dimanapun dan kapanpun
Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, penelitian yang dilakukan oleh
Arif Sunaryo dan Martin Bernard yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Menggunakan MIT App Inventor Pada Pokok
Bahasan Pythagoras” menyatakan bahwa media yang dikembangkan dengan
MIT App Inventor memperoleh presentase kelayakan 93,02% sehingga
memenuhi kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.®
Penelitian yang dilakukan oleh Nanda Rafli Muttaqin yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning dengan Menggunakan
MIT App Inventor pada Materi Fungsi Invers” menyatakan bahwa media
mobile learning mendapatkan persentase 87,50% dengan kriteri layak dan
mendapatkan respon positif dari siswa dengan persentase total sebesar
82,25%.7 Penelitian terdahulu lainnya dilakukan oleh Amin Marzuki yang
berjudul  “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis  Android
Menggunakan MIT App Inventor pada Materi Peluang untuk Siswa SMA Kelas
XII” menyatakan bahwa media pembelajaran matematika memenuhi kriteria
sangat layak dengan mendapatkan persentase 86,66% dan 86% dari ahli media,

dan memenuhi kriteria baik dengan persentase 77,5% dari hasil angket respon

6 Sunaryo, Arif dan Martin Bernard. “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Menggunakan MIT APP Inventor Pokok Bahasan Pythagoras” (dalam Jurnal Pembelajaran
Matematika Inovatif. No, 2, Vol. V, 2022). hlm. 534.

7 Nanda Rafli Muttaqin, “Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Dengan
Menggunakan MIT APP Inventor Pada Materi Fungsi Invers”, Skripsi, (Jakarta: UIN Syarif
Hidayatullah, 2021), hlm. 95.



guru matematika serta mendapat skor rata-rata 3 dari hasil angket respon
siswa.®

Berdasarkan observasi peneliti di SMA Negeri 1 Kedungwuni sudah
memperbolehkan siswa siswinya untuk membawa dan menggunakan
smartphone, bahkan untuk UAS juga sudah menggunakan smartphone akan
tetapi masih kurang pemanfaatan smartphone dalam proses pembelajaran
terutama dalam pembelajaran matematika. Proses pembelajaran matematika di
SMA Negeri Kedungwuni terbilang masih monoton dengan menggunakan
media cetak seperti buku paket dan LKPD. Minat belajar siswa terhadap
matematika masih rendah karena siswa masih menganggap matematika adalah
mata pelajaran yang sulit dengan banyaknya rumus dan membosankan.

Berdasarkan observasi salah satu materi yang sulit dipahami oleh siswa
adalah materi statistika. Siswa menganggap materi statistika sulit dipahami
karena banyaknya rumus dan masih banyak siswa yang merasa kesulitan untuk
menyelesaikan soal yang bervariasi pada materi statistika. Hal tersebut terlihat
dari data nilai ulangan harian siswa pada materi statistika masih banyak siswa
yang nilainya masih dibawah KKM atau masih kurang dari 70. Berdasarkan
uraian dari latar belakang masalah tersebut, peneliti tertarik untuk mengambil
judul penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Android Menggunakan MIT App Inventor pada Pokok Bahasan

Statistika Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni.”

8 Amin Marzuki, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android
Menggunakan MIT App Inventor pada Materi Peluang untuk Siswa SMA Kelas XII”, Skripsi,
(Pekalongan: UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan, 2021), hlm. 131.



B. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
android menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan statistika

siswa kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni?

. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan pengembangan media pembelajaran

matematika berbasis android menggunakan MIT App Inventor pada pokok

bahasan statistika siswa kelas X SMA Negeri | Kedungwuni?

. Bagaimana efektivitas pengembangan media pembelajaran matematika

berbasis android menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan
statistika siswa kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni ditinjau dari hasil

belajar?

C. Tujuan Penelitian

1.

Mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis android
menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan statistika siswa kelas

X SMA Negeri 1 Kedungwuni

. Menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis android

menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan statistika siswa kelas

X SMA Negeri 1 Kedungwuni yang valid dan praktis.

. Mengetahui keefektifan media pembelajaran matematika berbasis android

menggunakan MIT App Inventor pada pokok bahasan statistika siswa kelas

X SMA Negeri 1 Kedungwuni ditinjau dari hasil belajar.



D. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis android menggunakan MIT App Inventor meliputi manfaat teoritis dan
praktis.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini berguna untuk meningkatkan kesadaran akan tantangan
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android
menggunakan MIT App Inventor yang dapat memberikan manfaat pada
proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan dapat
menarik perhatian siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Media pembelajaran matematika berbasis android dapat
mempermudah siswa saat memahami materi matematika sehingga dapat
mengoptimalkan hasil belajar siswa.
b. Bagi Guru
Media pembelajaran matematika berbasis android ini semoga bisa
berguna bagi guru dalam proses pembelajaran matematika agar lebih
bervariasi.
c. Bagi Peneliti
Mendapatkan ilmu dan pengalaman dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis android menggunakan MIT App Inventor pada

pokok bahasan statistika kelas X SMA Negeri | Kedungwuni.



E. Sistematika Penulisan Skripsi
Penulisan skripsi terbagi menjadi tiga bagian, yaitu: bagian awal, bagian
inti, dan bagian akhir.
1. Bagian Awal
Bagian awal berisi halaman sampul, halaman judul, pernyataan
keaslian skripsi, nota pembimbing, pengesahan, persembahan, moto,
abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar bagan, daftar tabel, daftar gambar,
dan daftar lampiran.
2. Bagian Inti
Bagian inti berisi lima bab, di antaranya sebagai berikut:
a. Bab I Pendahuluan
Pada bab I ini berisi tentang pendahuluan yang meliputi: latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan sistematika penulisan.
b. Bab II Landasan Teori
Pada bab II ini berisi tentang deskripsi teori, penelitian yang
relevan, dan kerangka berpikir. Subbab deskripsi teori mencakup:
pengembangan media pembelajaran, matematika, android, MIT App
Inventor, hasil belajar, dan materi statistika.
c. Bab III Metode Penelitian
Pada bab III ini berisi tentang metode penelitian yang didalamnya

mencakup: model pengembangan, prosedur pengembangan, tempat dan



waktu penelitian, subjek penelitian, teknik pengumpulan data, dan
teknik analisis data.
d. Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan
Pada bab IV ini berisi tentang hasil penelitian dan pembahasan
yang mencakup: desain awal produk, uji coba lapangan, dan desain
akhir produk.
e. Bab V Penutup
Pada bab V ini berisi tentang penutup yang meliputi: kesimpulan
dan saran.
3. Bagian Akhir

Bagian akhir berisi tentang daftar pustaka dan lampiran-lampiran.



BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis android menggunakan MIT App Inventor pada pokok
bahasan statistika siswa kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni yang telah
dilakukan, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran matematika materi statistika ini dikembangkan oleh
peneliti dengan menggunakan metode penelitian R&D dan model
pengembangannya ADDIE. Model pengembangan ADDIE yang meliputi
tahap Analysis, Desain, Development, Implemetation, dan Evaluation.

2. Tingkat kevalidan media pembelajaran matematika statmat berbasis
android memperoleh persentase 77,85% dengan kriteria “valid” dari ahli
media dan 88% dengan kriteria “sangat valid” dari ahli materi. Sedangkan
Tingkat kepraktisan media pembelajaran statmat berbasis android ini
memperoleh persentase 79,43% dengan kriteria “praktis” dari angket
respon siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran statmat berbasis
android dinyatakan valid dan praktis.

3. Tingkat keefektifan media pembelajaran statmat berbasis android dari tes
hasil belajar mendapatkan persentase 80,76% dengan kriteria “efektif”.
Dari hasil perhitungan media pembelajaran statmat berbasis android

dinyatakan “efektif”.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran

matematika berbasis android menggunakan MIT App Inventor pada pokok

bahasan statistika siswa kelas X SMA Negeri 1 Kedungwuni, peneliti

memberikan beberapa saran, diantaranya sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran matematika berbasis android dalam penelitian ini
terbatas hanya pada materi statistika untuk siswa kelas X saja, maka dari
itu diharapkan terdapat lebih banyak pihak yang mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis android untuk materi yang lain.

Media pembelajaran matematika berbasis android dalam penelitian ini
kurang sempurna baik dari segi kualitas penyajian materi dan tampilan
produk dikarenakan keterbatasan waktu. Oleh karena itu, pengembangan
selanjutnya diharapkan agar lebih baik lagi dari segi kualitas penyajian
materi dan tampilan produk.

Media pembelajaran matematika berbasis android dalam penelitian ini
hanya diuji cobakan secara terbatas kepada siswa siswa SMA Negeri 1
Kedungwuni yang diikuti oleh 26 siswa saja, sehingga peneliti kurang
mengetahui kendala yang dialami pengguna. Oleh karena itu, diharapkan
media pembelajaran matematika ini dapat diuji cobakan secara luas agar
mengetahui kendala yang dialami pengguna untuk bahan perbaikan media

pembelajaran lebih baik lagi.
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