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ABSTRAK

Ayu Gusniawati: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android
Pada Materi Statistika Diagram Scatter

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Interaktif, Android

Perkembangan teknologi dalam Pendidikan sangat diperlukan, agar Pendidikan tidak
mengalami ketertinggalan. Pemanfaatan dari kecanggihan teknologi di masa sekarang
menjadi kebutuhan, begitu juga media pembelajaran dalam dunia Pendidikan. Media
pembelajaran sangat berpengaruh dalam dunia Pendidikan, ini mengalami perubahan dari
waktu ke waktu. Menggunakan media pembelajaran memungkinkan melakukan proses
pembelajaran kapanpun dan dimanapun. Berdasarkan observasi dan informasi yang didapat
di SMA Negeri 3 Kota Kediri, dalam proses pembelajaran matematika peserta didik
melakukan pembelajaran melalui presentasi kelompok dan memanfaatkan powerpoint
sebagai media presentasi. Penyampaian presentasi yang dilakukan peserta didik,
memungkinkan ada beberapa peserta didik yang kurang paham dalam penyampaian materi
dan tertarik dalam proses pembelajaran. Hal ini bisa terjadi karena kurangnya media
pembelajaran yang digunakan untuk mendukung penyampaian materi, serta kurangnya
minat pesera didik dalam mempelajari materi. Oleh karena itu, diperlukan suatu media
pembelajaran yang dapat membantu saat proses pembelajaran, yang bersifat mandiri dan
menarik, serta memanfaatkan teknologi. Bedasarkan hal tersebut peneliti berupanya
mengembangakan media pembelajaran yang interaktif berbasis android pada materi
statistika diagram scatter kelas XI SMA Negeri 3 Kota Kediri. Jenis penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (A4nalyze, Design, Development, Implement, dan Evaluate). Hasil menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis android yang dikembangkan masuk dalam
kategori “sangat valid”. Validasi dilakukan oleh tiga validator, dengan presentase
kevalidan: ahli materi (89%), ahli media (84%), dan ahli pembelajaran atau guru (93%).
Uji coba media dilakukan pada skala terbatas yaitu 6 peserta didik, dengan menunjukan
rata-rata presentase (92%), kemudian uji coba skala luas yaitu 36 peserta didik, dengan
menunjukkan presentase (82%). Dengan demikian media pembelajaran interaktif berbasis
android yang dikembangkan sangat valid dengan respon sangat baik untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika, dan dapat menfasilitasi pesera didik untuk belajar secara
mandiri dan aktif dalam proses pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan upaya yang sadar dan terencana guna
menciptakan lingkungan belajar dan kegiatan pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik untuk secara aktif mengembangkan potensi
dirinya agar dapat memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kemampuan dalam
pengendalian diri, kepribadian yang matang, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang dibutuhkan untuk diri mereka sendiri, Masyarakat, bangsa
dan negara (Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003). Pendidikan benar-benar
diperlukan bagi seseorang, dengan memperoleh pendidikan adalah hak bagi
semua orang. Perkembangan pendidikan di negara kita mengalami peningkatan
dengan pesat, ini dapat dilihat dari perkembangan zaman yang menuntut
menggunakan teknologi yang canggih. Perkembangan IPTEK dalam
pendidikan sangat diperlukan, agar pendidikan tidak mengalami
ketertinggalan.

Pemanfaatan dari kecanggihan IPTEK di masa sekarang menjadi sangat
penting, seperti halnya media pembelajaran dalam ranah pendidikan. Media
pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran untuk
menstimulasi dalam hal pikiran, perasaan serta potensi peserta didik guna
mendorong berlangsungnya proses pembelajaran (Tafonao, 2018). Media
pembelajaran sangat berpengaruh dalam dunia pendidikan, ini sangat pesat
mengalami perubahan dari waktu ke waktu. Perkembangan media
pembelajaran sendiri memiliki ciri-ciri tersendiri setiap medianya. Dari sinilah
ada upaya untuk mengkategorikan atau mengkasifikasikan media
pembelajaran, sehingga berujung pada terbentuknya media pembelajaran
khususnya pada pembelajaran matematika.

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang harus diajarkan di
semua jenjang sekolah, baik di jenjang Taman Kanak-kanak, SD, SMP, SMA
dan Perguruan Tinggi. Menurut Jemes dan Jemes 1976 dalam Rahmah (2018)



Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang logika, bentuk, susunan,
besaran, dan gagasan yang saling berhubungan. Matematika dibagi menjadi
tiga segmen penting, yaitu matematika aljabar, analisis, dan geometri. Namun
ada juga yang menilai matematika dibagi menjadi empat bagian, yaitu aljabar,
aritmatika, analisis dan geometri, dengan aritmatika yang memuat teori
bilangan dan statistika. Dalam pembelajaran matematika, diharapkan media
pembelajaran dapat membantu proses pembelajaran.

Seperti yang ditunjukkan oleh (Kemp dan Dayton, 1985) dalam Karo-
Karo S & Rohani (2018) dampak positif penggunaan media pembelajaran,
sebagai berikut: memberikan konsistensi dalam penyajian materi
pembelajaran, kegiatan belajar-mengajar lebih mudah dipahami dan interaktif,
aktivitas pembelajaran menjadi lebih efisien dari segi waktu dan tenaga, dapat
meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, menggunakan media
pembelajaran mendukung melakukan aktivitas pembelajaran kapan dan
dimana saja, media pembelajaran dapat meningkatkan optimisme pesera didik
tentang materi dan proses pembelajaran, dapat mengubah tanggung jawab guru
ke arah yang lebih positif dan produktif.

Bedasarkan observasi dan informasi yang didapat peneliti di salah satu
sekolah SMA di Kota Kediri yaitu SMA Negeri 3 Kediri pada 1 Februari - 29
April 2024, didapati bahwa peserta didik kelas XI di SMA tersebut melakukan
proses pembelajaran secara offline dan pendidik menerapkan kurikulum
Merdeka. Kurikulum Merdeka adalah kurikulum yang mengharuskan peserta
didik untuk mandiri, kemandirian ini dalam artian peserta didik diberikan
kebebasan untuk menggunakan pengetahuan yang mereka pelajari, dan
pendidik akan memberikan penguatan di akhir. Kurikulum Merdeka tidak
membatasi jenis pembelajaran yang diajarkan di sekolah, juga tidak memberi
tuntutan kepada pendidik maupun peserta didik.

Selama proses belajar matematika ini, peserta didik melakukan
presentasi kelompok untuk menyampaikan hasil diskusi dari materi yang akan
dibagi oleh pendidik. Peserta didik akan diberi kebebasan untuk mencari bahan

materi lainnya sebagai sumber belajar dan menggunakan teknologi seperti



ponsel dan laptop yang dibawa peserta didik. Peserta didik memanfaatkan
berbagai desain powerpoint yang ada untuk memasukkan materi yang akan
disampaikan. Powerpoint sebagai media yang digunakan untuk menjelaskan
materi. Penyampaian materi atau presentasi yang dilakukan peserta didik ini,
mungkin ada beberapa peserta didik yang masih kurang paham dalam materi
yang telah disampaikan oleh temannya. Hal ini mungkin bisa terjadi karena
akibat terbatasnya media yang digunakan untuk membantu penyampaian
materi tersebut, atau bisa dari kurangnya minat peserta didik dalam
mempelajari materi.

Akibatnya diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat membantu
saaat proses pembelajaran, bersifat mandiri dan meningkatkan daya tarik
melalui teknologi. Perkembangan teknologi saat ini dapat memudahkan peserta
didik dalam aktivitas belajar baik didalam maupun di luar ruangan nantinya.
Media pembelajaran berbasis teknologi yang bisa dimanfaatkan adalah
handphone android yang sangat sesuai untuk melakukan kegiatan
pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh fleksibilitas waktu dan tempat, serta
keterampilan peserta didik yang sagat baik dalam penggunaannya.

Dari uraian permasalahan diatas, dapat disimpulkan bahwa dengan
adanya pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan dapat mempengaruhi
proses pembelajaran dan prestasi belajar peserta didik. Oleh karena itu, seiring
berkembangnya teknologi, diharapkan para pendidik mampu menerapkan
berbagai teknologi dalam dunia pendidikan. Berdasarkan uraian latar belakang,
maka peneliti mengangkat topik pengembangan dalam penelitian ini adalah
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android untuk
memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran matematika khususnya

pada materi statistika pada subbab diagram pencar/diagram scatter.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka pembatasan masalah yang
diteliti pada penelitian ini adalah pada pengembangan media pembelajaran

powerpoint menjadi sebuah aplikasi berbasis android sebagai sumber belajar



yang belum dikembangkan oleh guru SMA. Fokus dari penelitian ini untuk
mengembangkan atau pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis
android dengan materi bab statistikan, subbab diagram pencar/diagram scatter,
dengan subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI SMA Negeri
3 Kota Kediri.

C. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
android menggunakan powerpoint pada materi statistika (diagram scatter)?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis aplikasi android

menggunakan powerpoint pada materi statistika (diagram scatter)?
3. Bagaimana respon peserta didik dalam menggunakan media pembelajaran

berbasis android pada statistika (diagram scatter)?

D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini sebagai berikut:

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan powerpoint pada materi pada materi statistika (diagram
scatter).

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis aplikasi android
menggunakan powerpoint pada materi pada materi statistika (diagram
scatter).

3. Untuk mengetahui respon peserta didik dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis android pada materi pada materi statistika (diagram

scatter).

E. Manfaat Penelitian
Hasil studi penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan

manfaat sebagai berikut:



1.

Manfaat Teoritis

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai acuan ataupun
referensi bagi mahasiswa lain untuk pengembangan sumber belajar
selanjutnya

2) Dapat menambah ilmu pengetahuan, khususnya inovasi dalam
mengembangkan sumber belajar

Manfaat praktis

1) Bagi Universitas
Dapat memperbanyak pustakan, sebagai acuan dalam meningkatkan
inovasi pengembangan sumber belajar

2) Bagi Peserta Didik
Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran dapat mendukung
peserta didik untuk mengerti materi dengan mudah. Dapat
menumbuhkan semangat dan motivasi belajar, serta dapat membangun
peserta didik lebih aktif dan mandiri

3) Bagi Guru
Hasil dari penelitian ini yaitu berupa media pembelajaran dapat
memberikan masukaan, inovasi, serta membantu guru dalam proses
pembelajaran

4) Bagi Peneliti

Dapat mempraktikkan teori-teori ysng diperoleh saat berada di masa
perkulihan, serta dapat memberikan ide-ide peneliti dalam proses
berpikir secara ilmiah dalam mengembangkan media dengan

berbantuan teknologi sebagai sumber belajar peserta didik.
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