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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO 

 

“Allah tidak akan membebani seseorang melaikan sesuai dengan 

kesanggupannya.” 

(Q.S. Al-Baqarah, 2:286) 

“Dan bersabarlah kamu, sesungguhnya janji Allah adalah benar.” 

(QS: Ar-RUUM: 60) 

“Mungkin prosesnya tidak akan mudah tetapi pada akhirnya proses itu membuat 

kita tidak akan berhenti bilang, Alhamdulillah.” 

“Hidup yang tidak diperjuangkan maka tidak akan dimenangkan. 

Jadi tetap berjuang ya.” 

 

 

Kupersembahkan karya ini untuk: 

Allah SWT., orang tua, keluarga, pasangan, sahabat, dan seluruh pihak 

yang selalu memberikan dukungan serta doa yang luar biasa hingga saya bisa 

bertahan dan berjuang sampai di titik ini. 
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ABSTRAK 

 

Sephia Rahayu Purnama: Pengembangan Media Pembelajaran LOGAMATHICS 

Berbasis Aplikasi Android Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa SMA 

Kelas X, Skripsi, Pendidikan Matematika, Fakultas Ilmu Kesehatan dan Sains, 

Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, LOGAMATHICS, Aplikasi Android, 

Pemahaman Konsep. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemanfaatan media digital dan 

rendahnya pemahaman konsep pada materi logaritma serta partisipasi peserta didik 

kelas X dalam pembelajaran matematika. Sehingga, diperlukan inovasi media 

pembelajaran digital yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun sekaligus 

mampu meningkatkan partisipasi peserta didik dalam belajar matematika. 

Penelitian ini dilakukan menggunakan model penelitian Research & Development 

(R&D) dengan tahapan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan dan 

keefektifan penggunaan media pembelajaran LOGAMATHICS berbasis aplikasi 

android dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa SMA kelas X.  

Kevalidan media pembelajaran LOGAMATHICS dilihat dari hasil uji 

validasi para ahli dengan skor presentase diperoleh sebesar 97,5% dari ahli media, 

100% dari ahli materi, 90% dari ahli praktisi 1 dan 92,5% dari ahli praktisi 2 yang 

termasuk kriteria sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi. Sedangkan, 

keefektifan media diperoleh dari hasil peningkatan pemahaman konsep logaritma 

melalui uji pretest dan uji posttest dengan rata-rata peningkatan skor peserta didik 

sebesar 0,59 dalam kategori N-Gain “Sedang” dan pada uji paired sample t-test 

diperoleh nilai signifikasi sebesar 0,001 > 0,05 atau 𝑆𝑖𝑔. > 0,05 sehingga 𝐻0 

ditolak dan 𝐻𝑎 diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran LOGAMATHICS berbasis aplikasi android telah valid digunakan 

dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik kelas X dalam 

pembelajaran matematika di SMA Negeri 1 Plemahan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era ini, informasi dan teknologi mampu mempengaruhi berbagai 

aspek kehidupan bermasyarakat (Zakiy dkk., 2018). Menurut Danuri (2019), 

perkembangan teknologi mampu mempengaruhi pola pikir seseorang dalam 

kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Munculnya berbagai 

masalah di bidang sosial, budaya, ekonomi, dan pendidikan kini semakin nyata, 

khususnya di Indonesia (Angelica dkk., 2021). Untuk mewujudkan Indonesia 

maju, maka diperlukan pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan. 

Pendidikan memainkan peran kursial dalam meningkatkan kualitas 

manusia (Angela dkk., 2021). Pendidikan menjadi usaha sadar dan terencana 

untuk meningkatkan pengetahuan serta mengambangkan norma, nilai-nilai dan 

perilaku yang sejalan dengan tujuan (Dwiranata dkk., 2019). Menurut 

Soeprapto (2013), tujuan pendidikan adalah acuan segala aktivitas pendidikan 

yang memberikan pengetahuan dan wawasan baru agar dapat diteruskan ke 

generasi berikutnya. Untuk mencapai tujuan tersebut, diperlukan inovasi 

pendidikan termasuk alat peraga pelajaran. 

Media pembelajaran adalah suatu alat peraga pendidik yang digunakan 

untuk memperkaya wawasan dan pengetahuan peserta didik (Nurrita, 2018). 

Media juga bisa meningkatkan motivasi dan pemahaman. Namun semenjak 

terjadi COVID-19 memaksa masyarakat untuk melakukan berbagai aktivitas, 
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termasuk proses pembelajaran dari rumah (Purnama, dkk., 2019). Salah satu 

akibatnya adalah penerapan Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) di sekolah yang 

membuat peserta didik lebih tertarik bermain smartphone daripada belajar 

matematika di kelas (Ndeot dkk., 2019).  

Hingga kini matematika masih menjadi pelajaran yang menantang dan 

enggan disukai oleh banyak peserta didik karena metode pelajaran terkesan 

menekan dan monoton dengan langkah pengerjaannya terlalu rumit dan abstrak 

(Rahmawati dkk., 2019). Apalagi, metode atau media penting bagi pendidik 

dalam menginformasikan pembelajaran (Wicaksono, 2016). Kurangnya 

pemanfaatan media juga dapat mengakibatkan rendahnya pemahaman konsep 

peserta didik terhadap materi matematika. Minimnya pemanfaatan media dapat 

menyebabkan penguasaan konsep matematika menjadi rendah. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru matematika SMA 

kelas X menunjukkan bahwa: (1) Keterbatasan teknologi menghambat 

penggunaan media pembelajaran; (2) guru hanya menggunakan modul PDF 

yang dikirim melalui WhatsApp Grup; dan (3) peserta didik kesulitan 

pemahaman konsep logaritma karena topik tersebut masih baru bagi mereka. 

Dari 49 negara, Indonesia masih menduduki posisi ke 44 yang dibuktikan oleh 

hasil TIMSS pada tahun 2015 (Hadi & Novaliyosi, 2019).  

Menurut hal tersebut mengindikasikan kalau minat belajar matematika di 

kalangan peserta didik Indonesia masih rendah, termasuk dalam memahami 

materi logaritma. Materi logaritma ini membutuhkan pemahaman konsep dan 

penerapan yang tepat untuk memecahkan berbagai permasalahan sehari-hari 
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apalagi dalam menghitung laju pertumbuhan penduduk, menghitung bunga 

bank, membantu kerja alat pengukur kekuatan gempa atau seismograf dan lain-

lain. Pemahaman konsep ini menjadi tolak ukur penting dalam memperdalam 

pembelajaran matematika pada materi berikutnya (Hidayat, 2018).  

Berdasarkan observasi di beberapa kelas X menunjukkan masih banyak 

peserta didik yang lebih tertarik untuk bermain smartphone atau gadget selama 

proses pembelajaran matematika berlangsung daripada mendengarkan guru 

menyampaikan materi. Sehingga pemahaman peserta didik terhadap materi 

matematika rendah. Fenomena ini disebabkan oleh metode pengajaran guru 

yang masih bersifat monoton dan menggunakan cara-cara lama yaitu ceramah, 

buku teks dan media papan tulis. Apalagi dengan penerapan Kurikulum 

Merdeka pada proses pembelajaran mendorong peserta didik untuk 

memanfaatkan unsur teknologi seperti smartphone android. 

Merujuk pada permasalahan diatas, peneliti termotivasi dalam 

pengembangan media pembelajaran LOGAMATHICS (Logarithm of 

Mathematics) berbasis aplikasi android. Media ini dapat digunakan untuk 

memfasilitasi pemahaman terhadap konsep logaritma. Media pembelajaran ini 

menyediakan berbagai unsur audio atau visual dan animasi serta konteks 

pembelajaran seperti materi logaritma, contoh dan latihan soal berupa kuis 

maupun mini game yang mampu mempermudah pemahaman peserta didik. 

Maka dari itu, judul yang dibuat peneliti yaitu “Pengembangan Media 

Pembelajaran LOGAMATHICS Berbasis Aplikasi Android Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa SMA Kelas X”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berikut adalah identifikasi permasalahan pada penelitian ini. 

1. Kurangnya pemanfaatan media dalam pembelajaran matematika 

menunjukkan perlunya inovasi media interaktif berbasis teknologi. 

2. Kurangnya partisipasi dalam pembelajaran matematika dan kesulitan 

dalam memahami konsep logaritma. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berikut rumusan masalah pada penelitian ini. 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran LOGAMATHICS 

berbasis aplikasi android yang valid? 

2. Apakah penerapan media pembelajaran LOGAMATHICS berbasis 

aplikasi android efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa 

SMA kelas X?  

 

D. Tujuan Pengembangan 

Berikut tujuan pengembangan pada penelitian ini. 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran LOGAMATHICS 

berbasis aplikasi android yang valid. 

2. Untuk mengetahui penerapan media pembelajaran LOGAMATHICS 

berbasis aplikasi android yang efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep siswa SMA kelas X. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Berikut manfaat pengembangan pada penelitian ini. 

1. Manfaat Bagi Peserta Didik 

a) Media yang mempermudah pemahaman konsep logaritma. 

b) Dapat melatih peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan 

logaritma dengan kuis dan mini game. 

c) Memberikan pengalaman baru dalam penggunaan media 

pembelajaran Android di pembelajaran matematika. 

2. Manfaat Bagi Pendidik 

Membantu mengembangkan media pembelajaran yang interaktif 

bahkan membuat enjoy dalam belajar matematika. 

3. Manfaat Bagi Instansi 

Dapat digunakan pijakan instansi dalam mengembangkan media 

pembelajaran pada penelitian sejenis lainnya. 

4. Manfaat Bagi Penelitian Selanjutnya 

Diharapkan bisa menjadi acuan pengembangan media pembelajaran 

untuk penelitian sejenis lainnya. 
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