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ABSTRAK

Pembelajaran di zaman sekarang telah dipengaruhi oleh teknonogi, pembelajaran telah dirancang dan
dikembangkan dengan menerapkan teknologi yang dapat menunjang proses pembelajaran. Hal ini
menuntut tenaga pendidik untuk dapat memunculkan ide kreatif, afektif dan inovatif dalam
mengembangkan sistem pembelajaran dengan menggunakan teknologi, yang berpusat pada peserta
didik dengan memfasilitasinya dalam proses kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dalam megembangkan media pembelajaran menggunakan teknologi.
Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu berbasis android. Pengembangan media
pembelajaran berbasis android ini tergolong ke dalam penelitian dan pengembangan. Penelitian ini
bertujuan untuk melihat hasil validitas dari pengembangan media pembelajaran berbasis android
pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP. Dalam penelitian ini, model
pengembangannya mengacu pada model pengembangan R&D yang telah dimodifikasi sesuai
kebutuhan peneliti, dengan tahap-tahapannya yaitu: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data,
(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) produk akhir. Instrumen penelitian yang
digunakan yaitu validasi. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi dengan skala
likert. Teknik analisis data yang dilakukan yaitu analisis deskriptif. Tahap potensi dan masalah,
peneliti melakukan analisis terhadap situasi pendidikan dan wawancara, lalu mengumpulkan data
yang berkaitan dengan potensi dan masalah. Setelah itu peneliti merancang desain produk media
pembelajaran. Hasil analisis validasi penelitian oleh tiga validator diperoleh rata-rata validasi media
pembelajaran sebesar 82,87% yang tergolong kategori cukup valid. Kesimpulan penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android teruji valid.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Berbasis Android, R&D, Bangun Ruang Sisi Datar
ABSTRACT

Learning today has been influenced by technology, learning has been designed and developed by
applying technology that can support the learning process. This requires educators to be able to come
up with creative, effective, and innovative ideas in developing learning systems using technology,
which are focused on students by facilitating them in the process of learning activities. Therefore,
researchers are interested in conducting research in developing learning media using technology. The
learning media developed is based on android. The development of android-based learning media is
undercover in research and development. This study aims to see the results of the validity of the
expansion of android-based learning media on the material for building flat sides of cubes and blocks
for grade VIII Junior High School. In this study, the development model refers to the R&D
development model that has been according to the needs of the researcher, with the stages: (1)
potential and problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design validation, (5) design
revision, (6) the final product. The research instrument used is validation. The data collection
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technique used a validation sheet with a Likert scale. The data analysis technique used is descriptive
analysis. In the potential and problem stage, the researcher analyzes the educational situation and
interviews, then collected data related to the potential and problems. After that the researchers
designed the design of learning media products. The results of the analysis of research validation by
three validators obtained an average validation of learning media of 82.87% that is category is quite
valid or can be late with minor revisions. The conclusion of the study showed that the android-based
learning media was tested valid.

Keywords: Learning Media, Android-Based, R&D, Build Flat Side Space
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PENDAHULUAN

Teknologi saat ini mengalami kemajuan yang sangat pesat diberbagai sektor, salah
satunya yaitu pendidikan. Pendidikan mengalami perkembangan seiring dengan berjalannya
kemajuan IPTEK (ilmu pengetahuan dan teknologi). Sebagai bentuk kemajuan zaman 4.0,
beragam teknologi telah berkontribusi dalam membantu peserta didik dalam proses kegiatan
pembelajaran (Zetriuslita et al., 2021). Perkembangan teknologi baik dari komputer ataupun
internet mampu merubah pandangan dan jalan pikiran masyarakat menjadi lebih maju dan
praktis, serta mendapatkan informasi dengan lebih mudah dan efisien (Suripah, 2017).
Perkembangan inilah yang menimbulkan dampak yang sangat besar dalam dunia pendidikan.

Pendidikan sendiri merupakan salah satu upaya dalam mengembangkan kualitas sumber
daya manusia (SDM). Dengan adanya pendidikan diharapkan mampu untuk mengembangkan
keseluruhan potensi yang dimiliki manusia. Pembelajaran di zaman sekarang telah terpengaruh
teknonogi, pembelajaran telah dirancang dan dikembangkan dengan menerapkan teknologi,
baik dari media (contohnya buku) dan multimedia (contohnya software) yang dapat menunjang
proses pembelajaran (Ariawan & Wahyuni, 2020). Di Indonesia, topik yang melonjak dalam
pembelajaran matematika yaitu keefektifan pembelajaran dalam proses belajar mengajar
matematika (Sthephani et al., 2019). Hal ini juga menuntut tenaga pendidik untuk dapat
memunculkan ide kreatif, afektif dan inovatif dalam mengembangkan sistem pembelajaran
dengan menggunakan teknologi, yang berpusat pada peserta didik dengan memfasilitasinya
dalam proses kegiatan pembelajaran (Fazar et al., 2016). Tenaga pendidik menerapkan beragam
metode guna pemahaman konsep yang abstrak dengan tujuan agar peserta didik dapat
memahaminya (Novilanti & Suripah, 2021). Dengan pemanfaatan teknologi, diharapkan peserta
didik dapat memahami materi secara mandiri, mengkaji materi serta mendeteksi perkembangan
(Widyasari et al., 2021). Salah satu hasil dari perkembangan pendidikan dengan memanfaatkan
teknologi yaitu dengan adanya bermacam-macam media pembelajaran berbasis teknologi.

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran sendiri merupakan salah satu aspek
penunjang dalam tercapainya tujuan proses belajar mengajar. Media pembelajaran adalah
sebuah alat yang diimplementasikan untuk menyajikan muatan-muatan materi yang mampu
merangsang peserta didik dalam mengikuti proses belajar mengajar dengan baik (Gagne &
Briggs dalam Abi Hamid et al., 2020). Media pembelajarann dapat dipergunakan sebagai alat

dalam memperagakan fakta maupun konsep belajar kepada peserta didik dalam proses belajar
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(Firmandi dalam Aulia et al., 2021). Pengaplikasian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar mempunyai tujuan yaitu guna memfasilitasi (menyediakan) dan memudahkan dalam
proses pembelajaran dengan harapan memperoleh peningkatan kualitas proses belajar mengajar.

Berdasarkan wawancara, diketahui bahwa selama pandemi COVID-19 pembelajaran
berlangsung secara daring dilakukan melalui zoom, google classroom dan whatsapp group.
Guru juga menggunakan media pembelajaran seperti power point dan video pembelajaran dari
youtube. Namun media dan aplikasi yang digunakan memiliki kelemahan antara lain (1) google
classroom memiliki Kketerbatasan penyimpanan; (2) video youtube dapat berdampak
berkurangnya kosentrasi, keaktifan berinteraksi, dan mengharuskan peserta didik untuk
mengingat rincian setiap sesi (Batubara & Ariani, 2016); (3) zoom membutuhkan kuota internet
yang cukup banyak (Naserly, 2020); (4) chat whatsapp group dapat mempersulit akses materi
karena harus me-scroll dan membaca semua chat yang ada serta dapat membuat memori cepat
penuh (Yensy, 2020).

Kendala-kendala yang ada dapat menimbulkan dampak negatif dalam tercapainya tujuan
pembelajaran. Berkaitan dengan kendala yang ada pada pembelajaran daring, dibutuhkan
sebuah inovasi sebagai resolusi supaya proses pembelajaran tetap berlangsung secara optimal
(Susanti & Suripah, 2021). Salah satu resolusinya adalah dengan membuat sebuah media
pembelajaran yang mampu mengoptimalkan proses pembelajaran daring. Suripah (2017) juga
menjelaskan bahwa untuk mengembangkan media pembelajaran, mengharuskan tenaga
pendidik untuk lebih kreatif dan memanfaatkan teknologi informasi dengan segala fasilitas yang
disediakannya.

Berdasarkan data StatCounter, di Indonesia pengguna smartphone dengan sistem operasi
android mencapai 84,99% (Pebrianto, 2020). Dan rata-rata peserta didik dapat menghabiskan
9,5 jam perharinya untuk menggunakan smartphone dalam berbagai hal (Wulandari et al.,
2019). Melihat terdapat kelemahan pada aplikasi yang digunakan dan penggunaan android
dalam kegiatan sehari-hari, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran yang
diharapkan mampu menunjang proses pembelajaran daring dengan keterbatasan dan situasi
yang ada dengan memanfaatkan alat komunikasi elektronik yang digunakan dalam
pembelajaran daring yaitu android.

Untuk mendapatkan produk media yang dapat menunjang proses pembelajaran daring,

maka akan dibuat media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan android studio
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yang akan menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat dibagikan dengan pengiriman antar
perangkat melalui aplikasi sharing. Materi yang akan ditampilkan pada media akan dibatasi
yaitu materi bangun ruang sisi datar pada sub materi kubus dan balok.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang telah mengembangkan penelitian mengenai
media pembelajaran dengan memanfaatkan android diantaranya: 1) Aini et al. (2018) telah
mengembangkan penelitian mengenai M-learning berbasis android pada mata pelajaran jaringan
dasar dimana hasil penelitiannya pada ahli media dan materi, layak dipergunakan sebagai media
pembelajaran untuk siswa kelas X jurusan teknik komputer dan jaringan pada materi jaringan
dasar; 2) Hamdani & Priatna (2021) telah mengembangkan media pembelajaran matematika
berbasis android untuk siswa SMP/MTS dan SMA/MA, dimana hasil penelitiannya bahwa
media pembelajaran berbasis android dinyatakan valid dan praktis sehingga dapat digunakan
oleh guru maupun peserta didik sebagai pembelajaran di sekolah ataupun pembelajaran secara
mandiri di rumah.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar
Kubus dan Balok Kelas VIII SMP”. Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana
hasil validitas dari pengembangan media pembelajaran berbasis android pada materi bangun
ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP? Dan tujuan penelitian yang ingin dicapai
melalui penelitian ini ialah untuk melihat hasil validitas dari pengembangan media pembelajaran

berbasis android pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok kelas V11l SMP.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dikategorikan sebagai jenis penelitian dan pengembangan (research and
development), dengan tujuan yaitu untuk mengembangkan dan mengahasilkan media
pembelajaran yang teruji valid serta dapat digunakan dan berguna dalam pendidikan khususnya
untuk dapat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Model pengembangan yang
digunakan yaitu model R&D. Berikut langkah-langkah pengembangan Research and
Development (R&D) menurut Sugiyono (2017: 298):
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Potensi Pengumpula Desain Validasi Revisi
dan n Data Produk Desain Desain

%

Produk Revisi Uji Coba Revisi Uji Coba
Arl?h i? Produk Pemakaia Produk Produk

Gambar 1 Langkah-langkah Pengembangan R&D

Berdasarkan model pengembangan di atas, penelitian dilakukan dengan dibatasi
hanya sampai pada langkah revisi desain sehingga dihasilkan sebuah produk akhir yaitu
media pembelajaran berbasis android. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu instrumen
validasi yang berperan dalam memperoleh data mengenai tingkat kevalidan media
pembelajaran yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data yang diterapkan untuk menilai
media pembelajaran vyaitu lembar validasi dengan menerapkan skala likert pada
penilaiannya. Teknik analisis data yang diterapkan ialah analisis deskriptif yang
mendeskripsikan tingkat validitas dari media pembelajaran yang dikembangkan. Media
pembelajaran akan dianggap valid jika hasil penilaian rata-rata analisis data hasil validasi
menunjukkan lebih dari 70%. Jika kurang dari 70% maka media pembelajaran yang

dikembangkan disarankan tidak dipergunakan karena memerlukan revisi besar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
android yang teruji valid. Peneliti mengembangkan media pembelajaran yang diharapkan
mampu menunjang pembelajaran daring ditengah pandei COVID-19. Tahap awal yaitu
menemukan potensi dan masalah dengan melihat situasi pendidikan ditengah pandemi
COVID-19 dan melakukan wawancara di SMP Negeri 9 Tapung Hulu, dengan hasil bahwa
media pembelajaran dan aplikasi pendukung dalam proses pembelajaran daring seperti
zoom, google classroom, whatsapp group, powerpoint ataupun video pembelajaran dari
youtube memiliki beberapa kelemahan. Dalam pembelajaran daring, sebagian besar peserta
didik mengunakan smartphone terkhususnya android untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran. Dalam hal ini, peneliti meneliti melihat adanya potensi untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan memanfaatkan android yang peserta didik
gunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Selanjutnya pada tahap pengumpulan data, peneliti mengumpulkan beragam

informasi sebagai bahan dalam perencanaan produk media pembelajaran yang sesuai dengan
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potensi, masalah, situasi dan kurikulum yang diharapkan dapat mengatasi permasalahan
yang ada. Pada tahap desain, dilakukan perancangan media pembelajaran dan instrumen
penelitian. Rancangan media pembelajaran dirancang menggunakan android studio.
Sebelumnya akan dipersiapkan materi yang akan disusun pada media yaitu kubus dan balok
yang diperuntukkan 4 pertemuan.

Setelah menyusun materi, selanjutnya membuat desain tampilan halaman menu
utama. Pada halaman ini berisikan menu-menu utama yang akan disajikan dalam media
pembelajaran antara lain kompetensi, profil, materi, contoh soal, latihan soal dan petunjuk.
Selanjutnya perancangan halaman kompetensi yang berisi kompetensi inti, kompetensi
dasar, indikator pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. perancangan desain
halaman profil yang berisi profil pengembang dan pembimbing. Perancangan desain materi
yang meliputi kubus, balok dan rangkuman. Perancangan desain contoh soal yang terbagi
untuk 4 pertemuan yang masing-masing terdiri atas 5 contoh soal. Perancangan desain
latihan soal yang terbagi untuk 4 pertemuan yang masing-masing terdiri atas 5 soal, dengan
bentuk soal yaitu objektif dan disertai dengan pemaparan penyelesaian soal yang benar.
Desain terakhir yaitu halaman petunjuk yang berisi petunjuk penggunaan tombol tombol
yang terdapat pada media pembelajaran.

Setelah tahap desain produk selesai, selanjutnya akan dilakukan validasi terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan dengan tujuan untuk mendapatkan masukan
mengenai media pembelajaran, serta memperoleh penilaian layak atau tidaknya media
pembelajaran ini digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi media pembelajaran pada
penelitian ini menggunakan validasi kostruksi, yaitu validasi yang dilaksanakan
menggunakan pendapat para ahli. Validasi media pembelajaran berbasis android dilakukan
oleh tiga orang validator yaitu Bapak Leo Adhar Effendi, S.Pd., M.Pd dan Ibu Dr. Lilis
Marlina Anggraini, M.Pd selaku dosen program studi Pendidikan Matematika Fakultas
Keguruan dan IImu Pendidikan Universitas Islam Riau, serta Bapak Manat Siburian, S.Pd
selaku guru mata pelajaran matematika di SMP Negeri 9 Tapung Hulu. Hasil validasi
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Analisis Data Validasi Media Pembelajaran

Validator Elr(ﬁp:i fis i/lk:I:si mal Persentase (%) Kategori

Validator 1 59 72 81,94 Cukup valid
Validator 2 64 72 88,89 Sangat valid
Validator 3 56 72 77,78 Cukup valid
Validator Gabungan 179 216 82,87 Cukup valid
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Hasil dari analisis data validasi media pembelajaran memperoleh persentase rata-
ratanya yaitu 82,87% yang tergolong dalam kategori cukup valid atau dapat digunakan
dengan revisi kecil. Para validator juga memberikan kritik dan saran terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Kritik dan saran inilah yang menjadi acuan untuk
dipergunakan peneliti dalam merevisi agar menghasilkan media pembelajaran yang baik dan
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Setelah dilakukan validasi, maka kekurangan yang ditemukan dalam media
pembelajaran yang dikembangkan direvisi sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan
para validator antara lain: (1) Desain logo diganti dengan desain logo sendiri agar
menghindari copyright; (2) Pada menu utama, keterangan INDIKATOR diganti dengan
KOMPETENSI, keteranngan BANTUAN diganti dengan PETUNJUK dan masukkan fitur
musik; (3) Pada Kompetensi, perbaiki format tulisan dengan menggunakan rata kanan-kiri
dan tambahkan tujuan pembelajaran; (4) Pada materi, tambahkan rangkuman atau ringkasan,
perbaiki format tulisan dengan menggunakan rata kanan-kiri, gunakan kalimat yang lebih
singkat dan padat serta gunakan simbol matematika yang tepat; (5) Pada contoh soal dan
latihan soal, gunakan simbol matematika yang tepat; (6) Pada bantuan, rapikan formatnya.

Setelah melewati tahap validasi dan revisi, maka dihasilkan produk akhir berupa
media pembelajaran berbasis android pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok
kelas VIII SMP yang teruji kevalidannya. Media pembelajaran berbasis android yang
dikembangkan dan telah direvisi sesuai kritik dan saran dari para validator terlihat seperti
gambar berikut.

Tabel 2 Keterangan Desain Media Pembelajaran

Gambar Desain Keterangan

Desain logo merupakan sebuah gambar
yang ditampilkan untuk mengenalkan
aplikasi yang dikembangkan
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Tampilan utama aplikasi berisi tombol-
tombol untuk berpindah ke halaman lain
yaitu, tomnol kompetensi, tombol profil,
tombol materi, tombol contoh soal,

tombol latihan soal, tombol petunjuk.
Hallo

Selamat Datang di Aplikasi Matematika Oke

\ h s
- e
KOMPETENSI PROFIL
\
MATERI CONTOH SOAL
LATIHAN SOAL PETUNJUK
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Halaman Kompetensi berisi kopetensi
- inti, kompetensi  dasar, indikator
2] = pencapaian kompetensi, dan tujuan
pembelajaran

KOMPETENSI

Kompetensi Inti (KI)

KI3: b k it dan
h faktual, ke tual,

prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin

tahunya tentang ilmu pengetahuan, tcknologi, seni,
budaya. dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kencgaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.

KI4: Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam
ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajorinya di sekolah
sceara mandiri serta bertindak seeara cfektif dan
keeatif, dan mampu menggunakan metode sesuai
kaidsh keilmuan.

Kompetensi Dasar (KD)

39 ken dan luas dan
volume bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma dan

limas).
4

)

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas
permukaan dan volume bangun ruang sisi datar (kubus,

balok, prisma dan limas) serta gabungannya.

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

3.9.1Mengidentifikasi unsur-unsur kubus
392 kan dan menghitung luas permukaan kubus
3.9.3 Menentukan dan menghitung volume kubus

3.9.4 Mengidentifikasi unsur-unsur balok

395 kan dan menghitung luas permukaan balok

3.9.6 Menentukan dan menghitung volume balok

49.1 lesaikan masalah konstektual yang berhub
dengan luas permukaan kubus

492 ikan masalah yang

dengan volume kubus

493 ikan masalah yang

dengan luas permukaan balok
494 ‘masalah k ktual yang b

dengan volume balok

Tujuan Pembelajaran

1. Dengan mengamati gambar yang terdapat pada media,
peserta didik dapat mengidentifikasi unsur-unsur kubus
dengan tepat

Y

Melalui kegiatan belajar menggunakan media. peserta

didik dapat d luas
kubus dengan tepat

3. Melalui kegiatan belajar menggunakan media, peserta
didik dapat menentukan dan menghitung volume kubus
dengan tepat

4. Dengan mengamati gambar yang terdapat pada media,
peserta didik dapat mengidentifikasi unsur-unsur balok

dengan tepat

5. Melalui kegiatan belajar menggunakan media, peserta
didik dapat kan dan hi Tuas ik
balok dengan tepat

o o @ o o
== & T
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Halaman profil berisi mengenai profil
peneliti dan profil pembimbing.

PROFIL
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Halaman materi berisi 3 tombol materi
yaitu materi kubus, materi balok dan
rinngkasan yang setiap tombol materi
telah berisi materi-materi pembelajaran.

MATERI

D KUBUS

D BALOK

D RANGKUMAN

B

1. Pengertian Kubus
Kubus merupakan bangun ruang yang dibatasi oleh
‘entam siai besbentile pered koagren
2. Unsur-unsur Kubus
Bidang  Disgonal sisi
oot o 4 S Diagonal
ey

B

_— Titik

E
— Rusuk

c

Sisi

) Mempunyai 6 sisi berbentuk persegi (persegi ABCD,
EFGH, ABFE. CDHG, ADHE, BCGF)

b) Mempunyai 12 rusuk yang sama panjang yaitu AB, BC,
CD. DA, EF, FG. GH. HE, EA, FB. HD, GC

) Mempunyai 8 titik sudut siku-siku yaitu A, B. C, D, E. F.
GdanH

d)Mempunyai 12 diagonal sisi yang sama panjang yaitu AC,
BD. EG. HF. AF, EB, CH, DG, AH. ED, BG dan CF

<) Mempunyai 4 diagonal ruang yaita AG, BH, CE dan DF

) Mempunyai 6 bidang diagonal yaitu ABGH. CDEF.
ADGF, BCHE, ACG dan BDHF

3. Jaring-jaring Kubus

[ LT LTI
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4. Luas Permukaan Kubus

Untuk menemukan rumus luas permukaan kubus dapat
ditemukan melalui mengiris scbuah kubus menjadi jaring-
jaring kubus seperti tampak pada gambar dibawah. Pada
kubus memiliki 6 bidang sisi berbentuk perscgi yang
kongruen.

Hooo G —_—

sehingga luas permukaan kubus = 6 X luas persegi
= 6 X (sisi X sisi)

=6x(sx5)

i L o Kok

5. Volume Kubus

Unfuk menemukan rumus volume kubus ~dapat
menggunakan konsep bangun ruang yaitu alas x tingei.

Tingai (s)
‘

Sisi
Diketahui:

Alas kubus berbentuk persegi. maka luas alas kubus = luas
persegi

o o @ o o
== & T
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Halaman contoh soal terdiri dari 4 tombol
pembahasan soal untuk 4 pertemuan
pembelajaran, yang masing-masing berisi
5 pembahasan soal.

D Pembahasan Soal Pertemuan 1

D Pembahasan Soal Pertemuan 2

D Pembahasan Soal Pertemuan 3

(] Pembahasan Soal Pertemuan 4
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Halaman latihan soal terdiri atas 4 tombol
latihan soal untuk 4 pertemuan, yang
masing-masing terdiri atas 5 soal dengan
pilihan  objektif beserta keterangan
jawaban.

Q&R =@

BAGIAN KUIS

D Latihan Soal 1

D Latihan Soal 2

D Latihan Soal 3

D Latihan Soal 4

Pilih Jawaban
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(@) Jawaban Kamu Salah 1 X
@ Keterangan Jawaban X

Kembali ke Soal

Halaman petunjuk berisi  mengenai
= - informasi di setiap tombol ang ada
= terdapat di aplikasi.

[ Simbol

O ® ®

3

o

0] B® @ @ ®

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis android
yang teruji valid. Validasi media pembelajaran pada penelitian ini menggunakan validasi

kostruksi, yaitu validasi yang dilaksanakan menggunakan pendapat para ahli (validator).
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Validasi dilakukan oleh tiga validator yaitu dua dosen pendidikan matematika dan satu guru
mata pelajaran matematika SMP. Hasil dari analisis validasi terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan memperoleh rata-rata sebesar 82,87% yang tergolong kedalam kategori
cukup valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil. Peneliti melakukan revisi kecil
terhadap media pembelajaran sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh para
validator agar menghasilkan media pembelajaran yang baik dan dapat digunakan dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti teruji kevalidannya.

Dalam penelitian ini memiliki kelemahan diantaranya: (1) Penelitian ini dibatasi
hanya padamateri bangun ruang sisi datar kubus dan balok, (2) Dibutuhkan waktu yang
cukup lama untuk membuat produk media pembelajaran, (3) Penelitian dibatasi hanya
sampai validasi, hal ini dikarenakan adanya pandemi COVID-19 sehingga kegiatan
pembelajaran dilakukan secara daring dan juga ketiadaan waktu untuk menguji cobakan

produk.

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis android menjadi salah satu upaya yang
dilakukan untuk menunjang proses pembelajaran secara daring. Penggunaan media tersebut
dapat mempermudah peserta didik untuk dapat belajar dimana pun dan kapan pun. Sehingga,
berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat disimpulkan
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis android pada materi
bangun ruang sisi datar kubus dan balok kelas VIII SMP menghasilkan media pembelajaran
yang valid dengan kategori cukup valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil. Dikatakan

valid karena media telah dilakukan validasi oleh para validator.
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