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APLIKASI ANDROID SEBAGAI SUMBER BELAJAR PESERTA DIDIK 

KELAS VIII SMP 

 

Oleh: 

FIKI SA’ADATUN NISWAH 

ABSTRAK 

 

Bentuk sumber belajar sangat beragam mulai dari benda hidup seperti 

guru dan benda mati seperti buku maupun teknologi dan semacamnya. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Tujuan penelitian ini adalah : (1) 

untuk mendiskripsikan proses pengembangan ensiklopedia matematika berbasis 

aplikasi Android,(2) untuk mendeskripsikan kevalidan dari ensiklopedia 

matematika berbasis aplikasi Android sebagai sumber belajar peserta didik kelas 

VIII SMP, dan (3) untuk mendeskripsikan kelayakan dari ensiklopedia 

matematika berbasis aplikasi Android sebagai sumber belajar peserta didik kelas 

VIII SMP 

Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang 

terdapat lima tahapan. Produk yang dikembangkan berupa sumber belajar 

ensiklopedia matematika berbasis aplikasi Android untuk peserta didik kelas 

VIII SMP. Data penelitian diperoleh melalui instrumen pengumpulan data dalam 

bentuk lembar catatan lapangan, lembar validasi media dan lembar angket. 

Kemudian data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif. 

Hasil analisis data menunjukkan media sumber belajar ensiklopedia 

matematika dikembangkan dengan melalui lima tahapan. (1) Pada tahap analisis 

diperoleh informasi bahwasannya di UPT SMPN 2 Gresik memiliki keterbatasan 

sumber belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran, kurangnya 

penerapan pembelajaran berbasis teknologi padahal diperbolehkan 

mengoperasikan smartphone di sekolah dengan izin dari guru kelasnya. Pada 

tahapan perancangan, media dirancang dengan menentukan isi dari media dan 

menentukan software yang digunakan untuk mengambangkan media tersebut. 

Kemudian di tahapan pengembangan dilakukannya proses pembuatan media. 

Selanjutnya di tahapan penerapan, media divalidasi oleh validator ahli materi 

dan ahli media. Selanjutnya media diujicobakan pada guru dan peserta didik,lalu 

media diberi respon oleh guru dan peserta didik kelas VIII UPT SMPN 2 Gresik. 

Terakhir pada tahapan evaluasi, data yang diperoleh diperiksa berdasarkan 

standar data yang telah ditetapkan, lalu media dilakukan revisi satu kali 

berdasarkan saran dari validator ahli materi. (2) Media dinyatakan valid oleh 

para validator dengan nilai persentase sebesar 69%. (3) Media dinyatakan layak 

oleh guru dan sangat layak oleh peserta didik dengan nilai persentase sebesar 

72.4% dan 86%. 

Kata Kunci: Media, Sumber Belajar, Android, Ensiklopedia Matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaranltidaklterlepasldarilinteraksi dan diskusi 

suatu ilmu oleh guru dan peserta didik. Proses interaksi antara 

guru, siswa, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar 

dimana guru dan siswa saling bertukar informasi dikenal dengan 

pengertian belajar secara umum.
1
 Dalam suatukpembelajaran ada 

suatu proses yang melibatkan guru dengan peserta didik yang 

saling berinteraksi satu sama lain. Dalam interaksi guru dan peserta 

didik pada pembelajaran membutuhkan bahan referensi yang 

dikenal dengan sumber belajar. 

Sumberkbelajarkmerupakan sebuah fasilitas media 

yangkdapatkdigunakan sebagai bahanKuntuk melakukan suatu 

pembelajaran. MenurutkAssociation forKEducational 

Communicationskand Technologyksumber belajarkadalah segala 

sumberkyang berupakdata, orangkatau benda yangkdapat 

digunakankuntuk memberikan kesempatankbelajar kepada 

pesertakdidik.
2
 KDengan adanya sumberkbelajar, pesertakdidik 

akankmendapat banyak informasi didalamya, serta dapat 

memudahkan dalam melakukan sebuah pembelajaran. Untuk 

memudahkan dalam melakukan pembelajaran, adapun 

berbagaikmacam bentuk sumberkbelajar yangkdapatkdigunakan 

peserta didik. Adapun klasifikasikbentuk-bentuk sumberkbelajar 

berdasarkan AECT antara lain : Pesan (Messages), Orang 

(Peoples), Bahan (Materials), Alat (Devices), Teknik (Tecniques), 

Lingkungan (Setting).
3
 Masing-masing bentuk sumber belajar 

tersebut dapat dimanfaatkan sesuai kebutuhan dari sebuah 

pembelajaran. Salah satu bentuk klasifikasi yang paling banyak

                                                 
1 Zakky, “Pengertian Pembelajaran Menurut Para ahli dan Secara Umum 
(Lengkap)” diakses dari https://www.zonareferensi.com/pengertian-pembelajaran/, 

pada tanggal 27 Maret 2023 
2 Bambang Warsita, Teknologi Pembelajaran Landasan & Aplikasinya, (Jakarta : 
Rineka Cipta, 2008) 
3 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar, (Serang : Laksita 

Indonesia, 2019), 84-85. 

https://www.zonareferensi.com/pengertian-pembelajaran/
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digunakan yaitu bahan atau bisa disebut dengan perangkat.kSalah 

satukperangkat yangksering dijumpaikdalam pembelajarankadalah 

buku yang digunakan sebagai alat pembelajaran. Sebagian besar di 

sekolah hanya gurukdan bukukteks yang dipakai menjadiksumber 

belajarkutama.kDalam hal ini, buku pelajaran sekolah biasanya 

berisi materi yang kurang lengkap. sehinggakpeserta 

didikkkesulitan untukkmemahamiKmateri sendiri. Agar 

pesertaKdidikkdapat memahami materi secarakmandiri, maka 

dibutuhkan sumber belajar yang didalamnya memuat materi yang 

lengkap. 

Sumber belajar yang didalamnya memuat penjelasan-

penjelasan yang lengkap yaitu ada padakensiklopedia.kKata 

“ensiklopedia” berasal darikbahasakYunani ;Kenkyklios paideia, 

artinya sebuahllingkaran ataulpengajaran yangllengkap. Salah satu 

sumber belajar yang dapat digunakan adalah 

ensiklopedia.
4
Ensiklopedia ini dibuat untuk menolong tenaga 

pendidik saat memberikan materi, mengubah kondisi kelas agar 

tidak monoton serta mendukung peningkatan pengetahuan siswa 

dalam memahami suatu materi.
5
 Ensiklopedia dibuat dengan tujuan 

tertentu, seperti yang dikatakan Suwarno bahwa ensiklopedia 

memiliki tiga fungsi utama: Sumber jawaban yang akurat, 

informasi latar belakang, dan layanan orientasi.
6
 Dalam hal ini 

sangat banyak manfaat dari adanya ensiklopedia yang merupakan 

sumber dari ilmu yang mengandung banyak informasi didalamnya. 

Menurut Karwono dan Mularsih, pada zaman sebelum 

adanya seorang guru sumber belajar utamanya itu ada pada orang 

yang berada di lingkungan keluarga atau kelompok. Namun seiring 

dengan perkembangan zaman, sumber belajar tidak hanya berasal 

dari lingkungan keluarga saja, melainkan dititipkan kepada 

seseorang yakni guru, sebagai orang yang mengetahui hal-hal 

khusus yang berkaitan dengan pendidikan. Dalam hal ini guru juga 

membutuhkan sumber belajar, namun sumber belajar yang 

                                                 
4 Tri mulyani, Armiati, “Efektivitas Penggunaan Ensiklopedia Berbasis Teknologi 

Sebagai Sumber Belajar di Sekolah Menengah Atas (SMA): Literatur Riview”. 
Jurnal Ecogen 4:2,(2021), 294. 
5 Ibid, halaman 294. 
6 Yeny Erawati, Raharjo, Utiya Azizah, “Pengembangan Media Ensiklopedia 

Bentuk dan Fungsi Tumbuhan Melatihkan Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar” , 

Jurnal Bidang Pendidikan Dasar 4:2, (Juni, 2020), 196.  
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digunakan masih sederhana. Setelah ditemukannya berbagai alat 

dan bahan (hardware dan software) di abad ke-17 perubahan 

sangat besar terjadi pada dunia pendidikan, seperti pemanfaatan 

bahan-bahan audio visual dalam sistem pendidikan.
7
 Dalam hal ini, 

perkembangan teknologi semakin banyak berkembang, sehingga 

sampai saat ini banyak berbagai macam bentuk dari teknologi 

terkini. 

Smartphone merupakan salah satu jenis perkembangan 

teknologi yang banyak digunakan di segala bidang. Smartphone 

adalah ponsel dengan lebih banyak fitur, termasuk sistem operasi 

seluler, peningkatan resolusi, fungsionalitas, dan daya komputasi.
8
 

Smartphone kerap kali digunakan masyarakat untuk membantu 

kebutuhan sehari-hari. Ada berbagai macam fasilitas didalamnya 

yang membuat masyarakat banyak yang menggunakan di era ini. 

Smartphone menawarkan berbagai kemudahan lebih dari sekedar 

SMS dan panggilan telepon. Smartphone dapat digunakan sebagai 

alat pembelajaran, memungkinkan pengguna untuk memperoleh 

pengetahuan baru melalui transmisi konten atau pesan.
9
  Selain itu, 

masyarakat menggunakannya untuk hiburan dan pengajaran di 

waktu luang pilihan mereka. Banyak juga dampak negatif dari 

penggunaan Smartphone yang menyebabkan dapat disalahgunakan 

dalam penggunaannya. Oleh karena itu agar tidak disalahgunakan 

dalam penggunaannya maka manfaatkan dampak positif dari 

adanya Smartphone. Dampak positif dari Smartphone juga banyak, 

yaitu dengan memberikan berbagai manfaat dan kemudahan bagi 

penggunanya untuk dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya, terutama 

pemanfaatan dalam pembelajaran. 

Banyak sekali pemanfaatan sarana pembelajaran yang 

dapat digunakan pada Smartphone. Pemanfaatan sarana 

pembelajaran dapat melalui aplikasi-aplikasi atau fitur-fitur yang 

terdapat pada Smartphone. Dalam Smartphone ada berbagai 

macam sistem operasi, salah satu macam dari sistem operasi yang 

paling banyak digunakan adalah Android. Menurut Supardi  

                                                 
7 Karwono, Heni Mularsih, Belajar dan Pembelajaran : Serta Pemanfaatan Sumber 

Belajar, (Depok : PT. RajaGrafindo Persada, 2017), 162.  
8 Intan Trivena Maria Daeng, N.N Mewengkang, Edmon R Kalesaran, “Penggunaan 

Smartphone dalam Menunjang Aktivitas Perkuliahan oleh Mahasiswa Fisipol 

Unsrat Manado”, E-Journal “Actor Diuma”, 6:1, (2017), 2  
9 Ibid,halaman 2. 
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Android adalah sebuah sistem operasi seluler berbasis linux yang 

mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi.
10

 Dalam hal 

ini Android memfasilitasi aplikasi yang dapat dibuat dalam bentuk 

apapun melalui berbagai macam platform. Bentuk Out put dari 

aplikasi itu berupa apk, agar aplikasi tersebut dapat digunakan 

maka harus diinstall terlebih dahulu pada Smartphone Android. 

Maka dengan cara tersebut dapat memudahkan bagi penggunanya 

dalam menggunakan aplikasi pada Smartphone Android. Dalam hal 

ini, aplikasi pembelajaran sangat cocok sekali digunakan dalam 

Smartphone Android. 

Berdasarkan uraian di atas, bahwa melalui perangkat 

Smartphone dengan sistem Android dapat dimanfaatkan untuk 

pembuatan aplikasi pembelajaran dalam bentuk ensiklopedia. 

Penelitian pengembangan aplikasi dalam bentuk ensiklopedia ini 

bertujuan untuk memudahkan siswa dalam memahami 

pembelajaran pada kelas VIII SMP. Bergantung pada gaya dan 

kemampuan belajar siswa, aplikasi ini merupakan pendamping 

belajar yang berbeda yang akan membantu proses pembelajaran 

baik secara langsung maupun tidak langsung. Dengan adanya 

aplikasi tersebut pesertahdidik dapat mempelajarikmateri 

dimanapunjdan kapanpun pesertajdidik berada, karena aplikasi ini 

termuat dalam Smartphone yang pada umunya dapat dibawa 

dimanapun. 

Berdasarkan penelitian serupa dari Agustin
11

 dengan judul 

E-Encyclopedia of Mathematics Based on Android for Class VIII 

Junior High School  dalam penelitian ini materi yang digunakan 

adalah kelas VIII, adapun komentar dari para validator yaitu 

kurangnya animasi atau gambar pada media tersebut. Selain 

penelitian dari Agustin ada juga penelitian dari To’at
12

 dkk. Yang 

mengembangkan ensiklopedia pada pelajaran kimia kelas X 

                                                 
10 Laila Safitri, Sucipto Basuki, “Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Text 

Chatting Berbasis Android Web View”, JURNAL IPSIKOM, 8:2, (Desember, 2020), 

3.  
11 Ririn Dwi Agustin, “E-Encyclopedia of Mathematics Based on Android for Class 
VIII Junior High School”, Mathematics Education Journals, 4:1, (Februari, 2020), 

1. 
12 Abu To’at, Andari Puji Astuti, Eko Yuliyanto, “Pengembangan Aplikasi Android 
dalam Bentuk Ensiklopedia Chemistry Laboratory (Encylab) Sebagai Sumber 

Belajar Peserta  Didik SMA/MA Kelas X”, Prosiding Mahasiswa Seminar Nasional 

Unimus, 2, (2019), 1. 
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SMA/MA yang diberi nama encylab sistem yang digunakan juga 

dalam bentuk Android, selain itu dalam media tersebut juga 

mendukung video didalamnya. Selain kedua peneliti tersebut ada 

juga penelitian dari Pratiwi
13

 yang mengembangkan media 

ensiklopedia sebagai sumber belajar dengan materi bangun datar 

untuk siswa kelas V, namun produk akhir dari pengembangan ini 

masih dalam bentuk buku. Berdasarkan penelitian-penelitian 

terdahulu yang telah disebutkan diatas peneliti tertarik untuk 

melakukan pengembangan media ensiklopedia sebagai sumber 

belajar peserta didik dengan judul Pengembangan Ensiklopedia 

Matematika Berbasis Aplikasi Android Sebagai Sumber Belajar 

Peserta Didik Kelas VIII SMP. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan konteks yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses mengembangkan Ensiklopedia 

Matematika berbasis aplikasi Android?  

2. Bagaimana kevalidan Ensiklopedia Matematika berbasis 

aplikasi Android sebagai sumber belajar peserta didik 

kelas VIII SMP? 

3. Bagaimana kelayakan Ensiklopedia Matematika berbasis 

aplikasi Android sebagai sumber belajar peserta didik 

kelas VIII SMP? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berikut adalah tujuan dari penelitian ini berdasarkan 

rumusan masalah di atas: 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan 

Ensiklopedia Matematika berbasis aplikasi Android. 

2. Untuk mendeskripsikan kevalidan dari Ensiklopedia 

Matematika berbasis aplikasi Android sebagai sumber 

belajar peserta didik kelas VIII SMP. 

                                                 
13 Recha Dyah Pratiwi, Skripsi : “Pengembangan Ensiklopedia Bangun Datar 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V MI Irsyadut Tholibin Tugu 

Tulungagung” (Malang : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang), 1. 
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3. Untuk mendeskripsikan kelayakan dari Ensiklopedia 

Matematika berbasis aplikasi Android sebagai sumber 

belajar peserta didik kelas VIII SMP. 

 

D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi dari produk yang dikembangkan adalah :  

1) Sumber belajar dalam bentuk ensiklopedia yang 

dikembangkan berbasis aplikasi Android dalam bentuk 

output apk. 

2) Media sumber belajar ensiklopedia matematika dapat 

diinstall pada sistem operasi Android mulai dari versi 

Android 2.2 (Frozen Yoghurt Froyo) sampai yang terbaru 

yakni versi Android 13 (Tiramisu) 

3) Aplikasi pengembang yang akan digunakan adalah 

Andromo. 

4) Kualitas media yang digunakan dalam penelitian ini 

mengacu pada kualitas menurut Walker dan Hess yang 

dimodifikasi. 

5) Unsur yang termuat di dalam media ensiklopedia 

matematika adalah:  

a) Gambar  

b) Teks  

c) Video Youtube  

d) Quiziz 

e) Audio Menghafal 

 

E. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitianlini, peneliti berharap dapat memberikan 

manfaat teoritisldan manfaatlpraktislsebagailberikut: 

1. ManfaatlTeoritis  

Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

acuan pengembangan sumber belajar yang dapat 

bermanfaat baik secara eksternal maupun selama belajar 

di UPT SMPN 2 Gresik. 
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2. Manfaat Praktis  

a) Bagi Peserta Didik  

Pengembangan sumber belajar matematika 

berupa ensiklopedia diharapkan dapat memudahkan 

dan membantu belajar peserta didik terhadap 

pembelajaran matematika.  

b) Bagi Guru  

Membantu guru menyediakan materi untuk 

peserta didik dan menambah perspektif guru tentang 

kebutuhan dan kelayakan media kepada peserta 

didik.  

c) BagilPeneliti  

Dari hasillpenelitianlini, peneliti berharap 

dapat memperoleh ilmu yang bermanfaat dan  

menambah informasi tambahan untuk meningkatkan 

pengetahuan yang ada dan mempermudah dalam 

memahami pekerjaan yang akan dilakukan oleh 

guru.  

d) Bagi Sekolah  

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

tambahan informasi dan refleksi untuk keperluan 

peningkatan kualitas atau mutu pengajaran di UPT 

SMPN 2 Gresik.  

 

F. Batasan Penelitian 

Untuk mendapatkan pemahaman yang lengkap tentang 

judul penelitian tersebut, maka dibutuhkan batasan 

penelitianlyangldigunakan. Materi yang digunakan pada semester 

genap yaitu materi Geomteri dan Statitika dengan rincian sebagai 

berikut: 

1. KDl3.6 Menjelaskan dan membuktikan teorema 

Pythagoras dan tripel Pythagorasl 

2. KD 3.7 Menjelaskan sudut pusat, sudut keliling, panjang 

busur dan luas juring lingkaran, serta hubungannya 

3. KDl3.8 Menjelaskan garis singgung persekutuan luar dan 

persekutuan dalamldua lingkaranldan carakmelukisnya  
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4. KDl3.9 Membedakan dan menentukan luas permukaan 

dan volume bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma, 

dan limas)l 

5. KD 3.10 Menganalisis data berdasarkan distribusi data, 

nilai rata-rata, median modus, dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan 

membuat prediksi 

6. KD 3.11 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu 

kejadian dari suatu percobaanl 

 

G. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah:  

1. Pengembangan  

Pengembangan ensiklopedia matematika berbasis aplikasi 

Android merupakan serangkaian proses yang dilakukan 

untuk menghasilkan sebuah media sumber belajar 

berdasarkan lima tahapan ADDIE meliputi tahap analisis, 

tahap perancangan, tahap pengembangan, tahapan 

penerapan, dan tahap evaluasi.  

2. Sumber Belajar  

Sumber belajar adalah sebuah fasilitas bahan 

untuk belajar yang digunakan sebagai referensi belajar 

peserta didik, baik digunakan dalam proses pembelajaran 

maupun di luar proses pembelajaran. 

3. Android  

Android merupakan sistem operasi berbasis linux 

yang dapat digunakan pada perangkat seluler Smartphone. 

Pada Smartphone aplikasi yang akan digunakan akan 

diinstall terlebih dahulu. Sedangkan tipe Android yang 

dapat digunakan untuk menginstall aplikasi buatan 

mandiri dimulai dari versi Android 2.2 sampai versi 

Android 13. 
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4. Ensiklopedia 

Ensikloedia adalah kumpulan dari materi tertentu 

yang dikelompokkan berdasarkan kategori subjek. 

5. Aplikasi Ensiklopedia Matematika  

Aplikasi Ensiklopedia Matematika adalah 

aplikasi yang memuat kumpulan materi dari pelajaran 

Matematika yang akan disajikan dengan lengkap beserta 

fitur-fitur yang akan mendukung sebagai informasi 

tambahan bagi peserta didik.  

6. Kriteria Kevalidan Media 

Jika rata-rata total hasil penilaian validator 

dinyatakan “valid” atau “sangat valid” maka media 

sumber belajar dapat dikatakan valid. 

7. Kriteria Kelayakan Media 

Kelayakan adalah kemungkinan dari suatu 

produk yang dikembangkan mendapatkan manfaat baik 

dari kemudahan maupun keefektifan dalam penggunaan. 

Suatu Media sumber belajar dapat dinyatakan layak 

melalui  angket respon guru dan peserta didik yang telah 

menunjukkan kategori “layak” atau “sangat layak”. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Pengembangan 

Pengembangan merupakan suatu proses mengembangkan 

media yang dapat digunakan dalam pendidikan. 

Dalamkbidangkpendidikan,kBorg dan Gall mengungkapkan bahwa 

penelitian dan pengembangan (research and development), adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk membuat atau 

memvalidasi produk yang digunakan dalam persekolahan dan 

pembelajaran.
14

 Dalam hal ini tidakkhanya mengembangkan 

produkkyang sudahkada, akan tetapi jugakbisa menemukanksuatu 

hal baru yang bisa menjawab pemasalahan atau persoalan yang ada 

sehingga memunculkan suatu ide untuk menciptakan suatu produk 

yang baru. Sedangkan Gay berpendapat bahwakpenelitian 

pengembangankadalah sebagaikupaya untukkmengembangkan 

suatu produk yang efektif dan berupa bahan pembelajaran, media, 

strategi pembelajaran untuk digunakan di sekolah dan bukan untuk 

mengujikteori.
15

 Dari dua pengertian dapat dapat disimpulkan 

menurut peneliti pengembangan yaitu suatu proses 

pengembangkan produk pendidikan yang telah divalidasi untuk 

dijadikan sebagai media pendukung dalam suatu proses 

pembelajaran. 

Model ADDIE merupakan salah satu model 

pengembangan yang dapat digunakan untuk membuat produk 

media pembelajaran. Model ini memliki lima tahapan dimana 

ADDIE adalah singkatan dari Analyze, Design, Development, 

Implementation and Evaluation. Pemilihanlmodel ini didasarkan 

pada pengujian model yang mudah dipahami, selain itu model ini 

juga dikembangkan secara sistematis dan teoritis berdasarkan 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

                                                 
14 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung : 

Alfabeta, 2012)  
15 Tasya Talitha, “Pengertian Penelitian Pengembangan, Fungsi dan Cirinya”, 

diakses dari 

https://www.gramedia.com/literasi/penelitianpengembangan/#1_Borg_dan_Gall_18

89, pada tanggal 30 Desember 2022  
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Bagan 2. 1  

Tahapan Model ADDIE
16

 

Berikut adalah penjelasan dari langkah-langkah ADDIE:  

 1. Analyze (Tahapan Analisis)  

Langkah awal penerapan model ADDIE pada 

pembuatan media pembelajaran adalah tahap analisis. 

Pendefinisian masalah, tujuan belajar, dan lingkungan 

belajar semuanya ditentukan selama tahap analisis ini.  

Dalam penelitian ini digunakan analisis sebagai 

berikut: a)kAnalisis kurikulum;kb)kAnalisislkebutuhan 

pesertaldidik; c) Analisiskpesertakdidik.   

 2. Designl(Tahap Perencanaan)  

Pada tahap perencanaan, dilakukan untuk 

merancang desainKmedia pembelajarankyang efektifkdan 

efisienkuntuk digunakankdalam pembelajaran. Serta 

mencari berbagai informasi dan sumber penelitian yang 

telah dikembangkan pada penelitian sebelumnya.  

 3. Development (Tahap Pengembangan)  

Pada tahap pengembangan merupakan suatu 

proses dilakukannya pembuatan media berdasarkan 

informasi dan referensi pada penelitian - penelitian 

terdahulu.  

                                                 
16 Ratih Puspa Sari,Tutut Surya Ningsih, “Pengembangan Buku Ajar Kompilasi 

Teori Graf dengan Model Addie”, Journal of Medives: Journal of Mathematics 

Education IKIP Veteran Semarang,3 : 1 (2018), 141. 

Evaluation 

(Evaluasi) 

Analyze 

(Analisis) 

Design 

(Perencanaan) 

Development 

(Pengembangan) 

Implementation 

(Penerapan) 
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 4. Implementation (Tahap Penerapan)  

Pada tahap ini dilakukan penerapan terhadap 

media yang telah dibuat dalam pembelajaran dengan 

syarat media yang telah dibuat telah divalidkan oleh 

validator. Maka media yangktelah dikembangkan siap 

untuk diujicobakan dalam pembelajaran.  

 5. Evaluation (Tahap Evaluasi)  

Pada tahap ini dilakukan evaluasi media terhadap 

hasil validasi dari validator, hasil respon guru dan peserta 

didik. Karena pada tahapan model pengembangan ADDIE 

ini dievaluasi pada setiap tahapan jadi semua data tersebut 

akan di periksa sesuai dengan ketentuan yang telah 

ditetapkan. 

 

B. Media Pembelajaran  

 1. Pengertian MedialPembelajaran  

Katalmedia adalahkbentukkjamakldarilkatalmedium. 

Media dapatldidefinisikan sebagai perantara atau pengantar 

komunikasi antarakpengirim dankpenerima.kMedia adalah 

komponenGkomunikasi,kkyaitullpesan yang dibawakan oleh 

media dari komunikator menuju komunikan. National 

Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai 

semua benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, 

dibaca, atau didiskusikan dengan menggunakan instrument 

yang digunakan untuk kegiatan tersebut.
17

 Pendapat lain 

mengatakan bahwa untuk mencapai tujuan pendidikan media 

dapat digunakan sebagai alat dan bahan seperti radio, televisi, 

buku, surat kabar, majalah, dan lain-lain.
18

 Jika alat-alat itu 

dipergunakan atau dimanfaatkan untuk pendidikan,  maka alat 

tersebut merupakan bagian dari media pembelajaran. 

Pada dasarnya alat-alat yang dapat digunakan 

sebagai media sangatlah banyak. Secarakumum 

mediakmeliputi kegiatan siswa,kbahan,kperalatan, dan orang-

oranglyang dapat membantu siswa memperoleh pengetahuan, 

                                                 
17 Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 
Informasi,” Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, 8 : 2 (2010), 2. 
18 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Prenada 

Media Group, 2012), 163. 
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keterampilan, dan sikap.
19 

Artinya, media tidak hanya 

mencakup televisi, radio,kslide, dan bahankcetak sebagai 

perantara, tetapi juga orang atau manusia sebagai sumber 

belajar dan kegiatan seperti diskusi, seminar, kunjungan 

lapangan, dan simulasi, dll.  

Berikut adalah beberapa definisi dari media 

pembelajaran:
20

  

a. Mediakpembelajaran menjadi saranakinteraksi dan 

komunikasi antara guru dan peserta didik pada 

proseslpembelajaran. 

b. Mediakpembelajaran disebut perangkatKlunak, 

yaituKisi atau pesan yang terkandung dalam 

perangkat keras dan isinya perlu disampaikan dalam 

proses belajar mengajar kepada peserta didik di 

dalam dan di luar kelas. 

c. Medialyanglmemiliki arti fisik disebut perangkat 

keras, yaitu benda yang dapat diraba, dilihat dan 

didengar dengan panca indera. 

Berdasarkan perbedaan pendapat mengenai 

pengertian media pembelajaran di atas, dapat disimpulkan 

bahwalmedia pembelajaran adalah segalaksesuatukyang ada 

di sekitar lingkungan kita yang dapat digunakan sebagai 

perantara atau pengantar dalam penyampaian informasildari 

pengirimlpesan kepadalpenerimalpesan.  

2. Fungsi Media Pembelajaran  

Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas 

sangat membantu agar pembelajaran berjalan efektif. Hamalik 

berpendapat bahwa penggunaan media pembelajaran mampu 

menimbulkan keinginan, minat, motivasi, dan merangsang 

kegiatan belajar,k bahkan memberikan efek psikologis bagi 

peserta didik.
21

 Penggunaan media juga dapat berkontribusi 

                                                 
19 Ibid, halaman 163. 
20 Cecep Kusnadi, Media Pembelajaran (Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), 10.  
21 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta : Rajawali Pers,2009), 15.  
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pada pembelajaran yang efektif. Dalam media matematika, 

media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut :
22

 

a. Membantu sajian materi  

Dalam menjelaskan pembelajaran tentunya 

ada beberapa materi yang tidak dapat dijelaskan 

hanya dengan pernyataan namun membutuhkan 

sebuah gambaran seperti apakah model bentuknya. 

Agar tidak menimbulkan persepsi bentuk yang 

bermacam-macam. Contohnya adalah pada materi 

geometri, dimana peserta didik membutuhkan 

visualisasi langsung melalui media yang mudah 

diserap oleh pesertakdidik. Dalamkhal ini seorang 

guru dapat dengan mudah mempresentasikan materi 

yang akan disampaikan.  

b. Meningkatkanlmotivasilbelajar  

Untukkmeningkatkan motivasi belajar 

peserta didik maka upaya guru sebagai pendidik 

antara lain : penggunaan strategi yang baik, 

penggunaan system permainan, metode 

pembelajaran, dan lain-lain.
23

 Dalam upaya tersebut 

tentunya guru membutuhkan media untuk melakukan 

proses tersebut.  

c. Memudahkan pemahaman  

Peserta didik dibantu dalam memahami 

materi guru melalui penggunaan media. Seperti 

halnya pada materi geometri yang ada berbagai 

macam bentuk bangun. Dalam hal ini, tentunya jika 

peserta didik sudah mengetahui bentuk bangun 

tersebut dia dapat mengetahui rumus apa yang akan 

digunakan. 

d. Berfungsi untuk mengkonkretkan konsep  

Dengan adanya perangkat pembelajaran 

matematika, materi matematika yang sulit atau 

abstrak dapat disajikan dengan pendekatan yang 

                                                 
22 Agus Prasetyo K., Ahmad Lubab, Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika, (Surabaya : UIN Sunan Ampel, 2014), 10.  
23 Ibid, halaman 13  
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lebih konkrit. Seperti halnya dengan konsep SPLDV. 

Konsep ini akan sulit dipahami jika hanya dijelaskan 

dengan simbol-simbol. Oleh karena itu, dengan 

adanya sarana pembelajaran, hal ini dapat 

ditunjukkan dengan adanya simulasi jual beli.  

 

4. KlasifikasilMedialPembelajaran  

Perkembangan mediakpembelajaran seiringkdengan 

kemajuanlteknologi.kMedia pembelajaran dapat dibagi 

menjadilempat kategori sesuai dengan kemajuan teknologi:
24

 

a. Teknologi percetakan adalah suatu jenis teknologi 

yang memanfaatkan proses pencetakan mekanis dan 

fotografi untuk membuat hal-hal seperti buku dan 

gambar diam. 

b. Teknologi audio-visual yaitu pesan yang 

disampaikan melalui suara dan gambar, serta materi 

yang disampaikan oleh mesin mekanik dan 

elektronik.  

c. Teknologi komputer, sebagai metode 

penyampaiannya, teknologi komputer menggunakan 

mikroprosesor sebagai sumbernya. 

d. TeknologiKgabungankyaitu kombinasi teknologi 

yang dikendalikan komputer yang dapat 

menggunakan berbagai media untuk memproduksi 

dan mendistribusikan konten. 

 

C. Sumber Belajar  

1. Hakikat SumberlBelajar  

Sumberkbelajarladalah guru dan bahan-bahan 

pengajaran baik buku-buku pelajaran dan semacamnya.
25

 

Pada dasarnya sumberkbelajar memiliki fungsi untuk 

memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi dan 

juga memperlancar proses pembelajaran. Secara operasional, 

sumber belajar konvesional meliputi catatan kuliah, buku 

pelajaran, artikel jurnal, dan tutor.  

                                                 
24 Ibid, halaman 29-32.  
25 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar Teori dan Prosedur 

(Serang:Penerbit Laksita Indonesia, 2019), 99 
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Dalam buku berjudul Instructional Technologis: The 

Definition andkDomains ofkthekField, AECTkmembedakan 

enam jenis sumber belajar yang digunakan dalam proses 

pembelajaran, yaitu :
26

 

a. Pesan (Message), Pesan ataukmateri, baikKformal 

maupun informal, dapat digunakanlsebagai sumber 

belajarlatau bahan belajar. Pesan formal adalah 

pesan dan informasi yang diberikan oleh lembaga 

resmi seperti pemerintah dan non pemerintah atau 

diberikan guru dalam situasi pembelajaran. Pesan 

informal dapat dijadikan sumber atau bahan 

pembelajaran yaitu pesan yang ada di lingkungan 

sekitar atau masyarakat luas, misalnya cerita rakyat, 

legenda, prasasti, dan relief candi, termasuk pesan 

teks dan informasi dalam buku, modul, dan 

sejenisnya.   

b. Orang (People) Setiap orang dapat berperan sebagai 

sumber belajar dan bahan belajar karena dari 

seseorang kita dapat memperoleh informasi dan 

pengetahuan baru. Secara umum, orang dapat dibagi 

menjadi dua kelompok:   

1) Sekelompok orang yang dirancang khusus 

sebagai sumber belajar utama yang dilatih 

secara professional untuk menjadi guru. Tugas 

utamanya adalah mengajar, membimbing dan 

melatih, sama seperti guru, instruktur dan 

widyaiswara. Termasuk kepala sekolah, asisten 

lab, teknisi sumber belajar, pustakawan, dan 

lain-lain.   

2) Sekelompok orang dengan pekerjaan selain 

tenaga yang berada di lingkungan pendidikan 

dan profesinya tidak terbatas. Misalnya: 

pedagang, politikus, tenaga kesehatan, petani, 

arsitek, psikolog, polisi, pengusaha, tokoh 

                                                 
26 Ibid, halaman 39 
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masyarakat, tokoh agama, budayawan, dan 

lain-lain. 

c. Bahan dan Program Bahan dan Program aplikasi 

adalah format yangKdapat digunakan sebagai 

program pendukung dalam menyimpan pesan-pesan 

pembelajaran seperti buku paket, teks, handbook, 

modul, program video, audio, film, OHT (Over Head 

Transparancy), program slide, alat peraga, dan 

sebagainnya. Program disini yang dimaksudkan ialah 

yang berupa software. 

d. Alat (Device) Alat yang dimaksud di sini adalah 

benda-benda yang berupa fisik yang biasa disebut 

dengan perangkat keras (hardware) yang berfungsi 

sebagai sarana atau alat bantu untuk menyajikan 

bahan-bahan ketiga point yang sudah disebutkan 

sebelumnya. Berbagai macam peralatan ini dapat 

dijadikan sebagai bahan-bahan atau sumber 

pembelajaran. Misalnya, multimedia, projector, slide 

projector, OHP, film, tape recorder, dan 

sebagainnya. 

e. Metode (Method), Metode adalah suatu langkah atau 

langkah-langkah yang digunakan dalam 

pembelajaran, suatu cara untuk memberikan 

informasi kepada peserta didik untuk membantu 

mereka mencapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. Demonstrasi, diskusi, pameran atau 

ceramah, permainan atau simulasi, tanya jawab, 

sosiodrama, praktikum, dan lain-lain adalah 

beberapa metode pembelajaran yang sering 

digunakan guru. 

f. LatarKl(Setting), Latar lingkungan adalah keadaan 

dan kondisi lingkungan belajar baik di dalam 

maupun di luar sekolah, yang sengaja dirancang dan 

dipersiapkan secarakkhusus, agar dapatkdigunakan 

oleh guru dalam pembelajaran. Yangltermasuk 

dalam ruang lingkup ini adalah tata ruang, 

penerangan, ruang kelas, perpustakaan, laboratorium, 
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tempat workshop, halamanksekolah, kebunKsekolah, 

lapangan sekolah, lingkungan alam yang digunakan 

sebagai tempat belajar, dan lain-lain. Sumber belajar 

yang diuraikan di atas, merupakan komponen yang 

dapat digunakan peserta didik dalamlproses belajar. 

Dari uraian dilatas dapatldisimpulkanlbahwa ada 

berbagai jenis sumberlbelajar, dengan ada klasifikasi dari 

manusia, visual, media cetak, dan juga media teknologi. 

Sangat beragam macam dari berbagai jenis sumber belajar 

sehingga memunculkan berbagai ide inovatif yang dapat 

dipadukan untuk menghasilkan sumber belajar yang terbaru. 

2. Fungsi Sumber Belajar  

Sumber belajar merupakan poin penting yang harus 

ada dalam proses pembelajaran. Tentunya sumber belajar 

tersebut harus difungsikan dengan sebaik-baiknya. Berikut 

fungsi sumber belajar menurut Hanafi :
27

  

a. Meningkatkan produktivitas pendidikan yaitu dengan 

1) Mempercepat pembelajaran dan membantu guru 

memanfaatkan waktunya dengan lebih baik. 2) 

Mengurangi beban guru untuk menyajikan informasi 

dan meningkatkan semangat peserta didik.  

b. Memberikan kesempatan untuk pelatihan yang 

sifatnya lebih personal dengan cara berikut : 1) 

Pengurangan control guru yang kaku dan tradisional. 

2) Memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk belajar sesuai dengan kemampuannya.  

c. Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap 

pembelajaran dengan cara : 1) Merancang program 

pembelajaran lebih sistematis. 2) Mengembangkan 

bahan pelajaran berdasarkan hasil penelitian.  

d. Memperkuat pembelajaran dengan cara : 1) 

Meningkatkan keterampilan masyarakat dalam 

                                                 
27 Karwono, Heni Mularsih, Belajar dan Pembemlajaran : Serta Pemanfaatan Sumber 

Belaja, (Depok : Rajawali Pers, 2018), 163-164.  
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menggunakan berbagai alat komunikasi. 2) 

Menyajikan pengetahuan dan informasi secara lebih 

konkrit. 

e. Memungkinkan belajar secara seketika, karena : 1) 

Menjembatani kesenjangan antara pelajaran yang 

bersifat verbal dan abstrak dengan realitas 

konkrit.k2) Memberikanlinformasi secarallangsung.  

f. Memungkinkan penyajian pendidikan yang lebih 

luas, khususnya dalam media massa, dengan cara : 1) 

Pemanfaatan tenaga atau kejadian yang langka lebih 

luas dilakukan bersama. 2) Penyajian informasi yang 

tersebar secara geografis.  

3. Peran Sumber Belajar 

Sumber belajar mempunyai peran yang sangat erat 

dengan apa yang dilakukan dalam pembelajaran, adapun 

peranan-peranan tersebut dalam pembelajaran adalah sebagai 

berikut
28

:  

a. Peran Sumber Belajar dalam Pembelajaran 

Individual  

Model komunikasi pembelajaran secara 

individual sangat dipengaruhi oleh peran sumber 

belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Fokus pembelajaran secara individual ada pada 

peserta didik, sedangkan lguru berperan sebagai 

pendukung atau pembimbing. Karena peran sumber 

belajar sangat penting digunakan sebagai komunikasi 

untuk pembelajaran individual. Berikut adalah model 

komunikasi dalam pembelajaran secara individual. 

 

 

                                                 
28 Ibid, halaman 164-167.  
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Bagan 2. 2  

Peran Sumber Belajar dalam Pembelajaran 

Secara Individual 

 

....................       = Konsultatif (Kalau diperlukan)  

   = Komunikasi Utama  

Dalam hal ini yang menjadi komunikasi 

utama yaitu seorang guru, dimana sumber belajar 

sebagai perantara antara seorang guru dengan peserta 

didik.  

b. Peran SumberlBelajar dalam Pembelajaran 

Klasikal  

Model komunikasi pembelajaran yang 

digunakan dalamkpembelajaran klasikalkadalah 

komunikasi langsung antara guru dengan peserta 

didik. Karena guru merupakan sumber belajar yang 

paling utama, maka kualitas guru sangat berpengaruh 

terhadap hasil belajar. Karena interaksi mereka 

dengan guru menentukan seberapa sering mereka 

belajar. Seolah sumber lain tidak ada perannya sama 

sekali. Berikut merupakan gambaran dari bentuk 

komunikasi dalam pembelajaran klasikal. 

 

 

  

  

  

SumberlBelajar   PesertalDidik   

Gurul   
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Bagan 2. 3  

Peran Sumber Belajar dalam Belajar klasikal 

 

Penggunaan sumber belajar selain guru 

sangat selektif dan sangat ketat di bawah bimbingan 

dan pengawasan guru. Selain itu, seringkali guru 

memaksakan penggunaan sumber belajar yang 

kurang relevan dengan karakteristik dari dan tujuan 

belajar peserta didik karena terbatasnya sumber 

belajar yang tersedia. Peranan sumber belajar secara 

keseluruhan dapat dilihat pada model komunikasinya 

yang dilakukan selain guru itu rendah. 

c. Peran Sumber Belajar dalam Pembelajaran 

Kelompok  

Media komunikasi dalam pembelajaran 

kelompok, menurut Rowntere dalam bukunya 

Educational Technolog in CurriculumlDevelopment, 

menyajikan dua model komunikasi yang secara 

umum ditetapkan dalam pembelajaran, diantaranya :  

1) DikontrollolehlGuru  

 

 

 

 

Bagan 2. 4 

Model Komunikasi Dikontrol Oleh Guru 

  

  

  

  

Sumber Belajar Lain   

Guru   

Peserta 

Didik 
  

P   

P   
P   

P   

P   

G 
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2) DikontrollolehlAnggota 

Kelompok  

                                                               G  

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2.5  

Model Komunikasi Dikontrol Oleh 

Anggota Kelompok 

 

Keterangank: Gl=lGuru   

                   P =lPeserta didik       

 = Arus Interaksi  

Adapun teknik dan sumber belajar yang 

dimanfaatkan yaitu
29

 :  

1) BuzzkSessions (Diskusi Singkat) adalah 

diskusi singkat tentang suatu topik di mana 

kelompok keja kecil berpartisipasi secara 

bersamaan dan setiap anggota kelompok 

tersebut ikut berpartisipasi dalam 

mendiskusikan topik tersebut. Sumber 

belajar yang digunakan adalah materi yang 

digunakan pada pertemuan sebelumnya.  

2) ControlletkDiscussion (Diskusikdibawah 

KontrolkGuru),ksumber belajar yang 

digunakan meliputi bab pada suatu buku, 

                                                 
29 Ibid, halaman 167. 

P   

P   

P   
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materi pada program audio visual, atau 

masalah pada praktik laboratorium.  

3) Tutorial adalah pembelajarannya dilakukan 

dengan seorang guru yang membimbing 

dalam pelajaran, masalah yang dihadapi 

peserta didik sehari-hari menjadikan fokus 

sumber belajar yang digunakan, bentuknya 

dapat berupa bab dalam suatu buku, topic 

masalah dan tujuan belajar tertentu.  

4) Team Project  (Tim Proyek) adalah proyek 

kolaboratif yang dilakukan dengan 

pendekatan antara anggota kelompok 

melalui proyek tim. 

5) Simulasi (Suatu proses untuk 

menggambarkan situasi yang nyata).  

6) Micro Teaching, (Proyek pembelajaran 

yang direkam dengan video).  

7) Self Helf Group (Kelompok Swamandiri) 

 

D. Android  

1. Tentang Android 

Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux 

dan dibuat untuk perangkat seluler layar sentuh seperti 

Smartphone dan komputer tablet. Android awalnya 

dikembangkan oleh Android, Inc., yang diakuisisi oleh 

Google pada tahun 2005 dengan dukungan finansial. Open 

Handset Alliance, sekelompok perusahaan dari industri 

telekomunikasi, perangkat lunak, dan perangkat keras, 

didirikan bersamaan dengan perilisan resmi system operasi 

Android pada tahun 2007 dengan tujuan mempromosikan 

standar terbuka untuk perangkat seluler. Pada Oktober 2008, 

ponsel Android awal mulai dijual. 

Antarmuka pengguna Android sebagian besar 

merupakan manipulasi langsung, menggunakan gerakan 

sentuhkyang miripkdengan kehidupanknyata,kseperti gerakan 

sentuh (geser, ketuk, dan cubit) untuk memanipulasi elemen 

di layar, keyboard virtual untuk memasukkan teks. Selain 

perangkat layar sentuh, Google telah mengembangkan televisi 
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bentuk Android, Android Auto untuk mobil, dan Android 

Wear untuk jam tangan,lmasing-masing denganlantarmuka 

penggunaannya sendiri. VarianlAndroid jugakdigunakan di 

laptop, konsol video game, kameraldigital,ldan perangkat 

elektronikklainnya. 

Android adalah sistem operasi sumber terbuka, dan 

Google merilis kodenya di bawah lisensi Apache. Kode dan 

lisensi sumber terbuka Android memungkinkan produsen 

perangkat, operator, dan pengembang aplikasi memodifikasi 

dan mendistribusikan perangkat lunak secara bebas. Selain 

itu, Android memiliki sejumlah besar pengembang perangkat 

lunak (aplikasi) yang memperluas fungsionalitas perangkat, 

biasanya ditulis dalam versi khusus bahasa pemrograman 

Java. Lebih dari satu juta aplikasi Android tersedia, dan 

sekitar lima puluh miliar aplikasi telah diunduh dari Google 

Play, toko aplikasi utama Android, per Oktober 2013. 71% 

pengembang aplikasi seluler menggunakan Android, 

menjadikannya platform paling populer untuk pengembang. 

Menurut data dari Global Stats Stat Counter, pasar Android di 

dunia mencapai 72.44%, jauh melampaui ios yang hanya 

26.75%.
30

  

Faktor-faktor di atas mempengaruhi perkembangan 

Android, menjadikannya sistem operasi smartphone yang 

paling banyak digunakan di dunia, melampaui Symban pada 

tahun 2010. Android juga menjadi pilihan bagi perusahaan 

teknologi yang menginginkan sistem operasi yang terjangkau, 

dapat disesuaikan, dan ringan untuk perangkat berteknologi 

tinggi tanpa harus memulai mengembangkan dari awal. Sifat 

terbuka Android juga mendorong komunitas besar 

pengembang aplikasi untuk menggunakan kode sumber 

terbuka sebagai dasar proyek pengembangan aplikasi, 

menambahkan fitur baru bagi pengguna tingkat lanjut, atau 

menggunakan Android di perangkat yang dirilis secara resmi 

dengan sistem operasi lain. 

                                                 
30

 Diakses dari https://www.bhinneka.com/blog/urutan-android/ 

pada tanggal 05 Juli 2023 

https://www.bhinneka.com/blog/urutan-android/
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2. Macam-macam Versi Android
31

 
Berikut merupakan berbagai macam versi Android 

yang telah dilakukan pembaharuan mulai dari tahun 2005 

terakhir tahun 2022 dengan total 20 versi Android : 

 

Tabel 2.1  

Macam-macam Versi Android 

 

Versi Android 
Tanggal 

Rilis 
Perubahan 

Android 1.2 (Beta) 

 

9 

Februari 

2009 

Memperbaiki bug 

pada versi alpha, 

mengubah API 

Android, dan 

menambah beberapa 

fitur baru yaitu 

memungkinkan 

pengguna mencari 

rincian dan riview 

pada lokasi bisnis di 

Google Maps. Selain 

itu OS Android Beta 

dapat menampilkan 

dan 

menyembunyikan 

tombol panggilan. 

Dapat menyimpan 

lampiran pada pesan 

email. Android 1.1 

mendukung marquee 

atau program HTML 

untuk membuat teks 

bisa bergerak  

                                                 
31

 Ibid. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/ 

26 

 

 

 

Android 1.5 

(Cupcake) 

 

 

27 April 

2009 

Perubahan pada 

tampilan UI, 

mendukung keyboard 

virtual pihak ketiga, 

dapat menampilakan 

widget, memutar, dan 

merekam video 

format MPEG-4 dan 

3GP, pairing 

Bluetooth audio 

A2DP dan AVRCP, 

bisa upload video ke 

Youtube  

Android 1.0 (Alpha) 

 

23 

Septemb

er 2008 

Sudah dilengkapi fitur 

dasar seperti: Aplikasi 

Gmail, Google Talk, 

Youtube, dan lainnya. 

Android market sudah 

disediakan untuk 

mengunduh dan 

update aplikasi. 

Browser untuk 

menampilkan, 

memperbesar, dan 

melihat informasi dan 

dalam halaman web 

HTML dan XHTML. 

Bar notifikasi muncul 

di status bar. 

Pengguna dapat 

mengatur nada 

dering, kecerahan 

layar, dan nada getar. 

Dapat terhubung ke 

wifi dan bluetooth. 
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Android 1.6 (Donut) 

 

15 

Septemb

er 2009 

Opsi pencarian 

dengan teks dan suara 

ditingkatkan terdapat 

fitur cuplikan aplikasi 

di Android market, 

dan dukungan mesin 

sintetis multi bahasa 

sehingga aplikasi bisa 

mengucapkan teks. 

Selain itu dapat 

mengintegrasikan 

kamera dan galeri, 

dapat menghapus 

banyak foto, serta 

mendukung 

perangkat dengan 

resolusi layar 

WVGA. 

Android 2.2 (Frozen 

Yoghurt-Froyo) 

 

 

- Meningkatkan fungsi 

USB Tathering dan 

WiFi Hotspot. 

Tersedia opsi untuk 

mematikan akses data 

pada jaringan seluler. 

Memungkinkan 

dukungan Bluetooth 

di mobil. Dapat 

menampilakan GIF 

dan upload file pada 

aplikasi browser. 

Tersedia dukungan 

pemasangan aplikasi 

pada penyimpanan 

eksternal 
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Android 2.0-2.1 

(Eclair) 

 

 

- Sinkronisasi akun 

meningkat. 

Mendukung 

bluetooth 2.1 

mendukung fitur baru 

kamera seperti flash, 

zoom digital dan 

mode makro. Selain 

itu mengoptimalkan 

kecepatan perangkat 

lunak dan perubahan 

UI. Tampilan UI 

disesuaikan untuk 

layar dan resolusi 

lebih besar. Tersedia 

fitur Motion Event 

yang ditingkatkan 

untuk melacak 

aktivitas multi-touch 

pada layar sentuh. 

Android 3.0 – 3.2 

(Honeycomb) 

 

 

22 

Februari 

2011 

Khusus untuk 

perangkat tablet. 

Sisten operasi ini 

menambahkan 

System Bar yang 

memberi akses cepat 

ke notifikasi, status, 

dan tombol navigasi 

dibawah layar. 

Keyboard didesain 

ulang, agar pengguna 

dapat mengetik lebih 

cepat di layar besar. 

Androind 

Honeycomb 

menghadirkan 

dukungan prosesor 

multi-core dan 
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enkripsi data 

pengguna. 

Android 2.3 

(Gingerbread) 

 

 

6 

Desembe

r 2010 

Memeprbaiki desain 

antar muka dengan 

meningkatkan 

performa dan 

kesederhanaan 

tampilan. Telah 

memiliki dukungan 

telepon internet 

(VoIP), NFC, multi 

kamera, dan sensor 

Giroskop dan 

Barometer. Selian itu 

memiliki daya yang 

dapat mengelola 

aplikasi yang 

beroperasi terlalu 

lama. 

Android 3.0 – 3.2 

(Honeycomb) 

 

 

 

- Me dirkan tombol 

navigasi yang ada di 

OS Android 

Honeycomb. Launche 

dapat dikostumisasi. 

Widget dapat 

dipisahkan di tab 

baru agar tampilan 

layar lebih rapi. 

Pengguna dapat 

sreenshot layar HP 

dengan tombol daya 

dan volume down 

bersamaan. 

Mendukung fitur 

pengenal wajah. 

Dapat membuka 

kunci layar dengan 

wajah. Dapat 
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membatasi 

pemakaian data dan 

mematikan aplikasi 

yang menghabiskan 

kuota. 

Android 4.1 – 4.3 

(Jelly Bean) 

 

 

27 Juni 

2012 

Meningkatkan fungsi 

dan kinerja 

antarmuka pengguna 

yang cukup penting. 

Frame rate tersedia 

hingga 60fps agar 

tampilan UI lebih 

halus. Waktu vsync 

pada animasi UI 

dikelola oleh 

framework Android 

untuk menampilkan 

efek sentuk yang 

halus. Android Jelly 

Bean dapat 

mematikan notifikasi 

aplikasi tertentu. 

Dapat 

mengkustomisasi tata 

letak antarmuka dan 

mengatur ukuran 

shortcut dan widget. 

Peningkatan  ada 

pada pencarian suara 

dan aplikasi kamera. 
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Android 4.4 (KitKat) 

 

3 

Septemb

er 2013 

Saat layar terkunci 

dapat menampilkan 

gambar album saat 

memutar musik. Saat 

digunakan membaca 

e-book, tampilan bisa 

diubah jadi full 

screen. Semua bar 

notifikasi 

disembunyikan 

supaya buku terlihat 

penuh. Performa 

sistem lebih 

tinggi.layar sentuh 

dapat merespon lebih 

cepat. Aplikasi telpon 

dapat 

memprioritaskan 

kontak berdasarkan 

orang yang paling 

sering dihubungi. 

Android 5.0 

(Lollipop) 

 

 

25 Juni 

2014 

Desain antarmukanya 

menggunakan nama 

“Material Design”. 

Desain UI berbasis 

grid, animasi, dan 

transisi responsif. 

Tersedia efek 

pencahayaan dan 

bayangan pada 

tampilan. Memiliki 

dukungan Project 

Volta yang berguna 

meningkatkan daya 

tahan baterai hingga 

30% lebih lama. Ada 

fitur Factory Reset 

Protection yang 
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berguna untuk 

melindungi 

smartphone ketika 

hilang perangkat 

tidak bisa direset 

ulang tanpa 

memasukkan user 

dan password google. 

Android 6.0 

(Marshmallow) 

 

 

- Mempunyai tampilan 

yang telah didesain 

ulang. Saat aplikasi 

diinstall, tidak akan 

diberi izin ke semua 

hak akses secara 

otomatis. Pengguna 

dapat memberikan 

hak akses atau 

menolak untuk setiap 

aplikasi yang diinstal. 

Mempunyai 

manajemen daya 

bernama doze. Skema 

ini bisa kurangi 

aktifitas aplikasi di 

layar belakang agar 

tidak memakan daya 

baterai dan kuota. 

Telah dilengkapi 

dukungan pengenalan 

sidik jari untuk buka 

kunci layar dan 

otentikasi play store. 
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Android 7.0-7.1 

(Nougat) 

 

9 Maret 

2016 -22 

Agustus 

2016 

Dapat meningkatkan 

versi android secara 

Over The Air (OTA). 

Mempunyai fitur 

untuk menampilkan 

kalibrasi warna, layar 

zoom, dan beralih 

aplikasi dengan 

tekanan tombol 

Recent APPS serta 

dapat menghapus 

semua aplikasi di 

Recent APPS. 

Android 8.0 – 8.1 

(Oreo) 

 

Agustus 

2017 

Menghadirkan 

arsitektur modular 

yang membuat lebih 

mudah dan lebih 

cepat untuk pembuat 

hardware untuk 

menghadirkan 

pembaruan Android. 

Menambahkan opsi 

untuk menginstall 

aplikasi dari sumber 

tidak dikenal. Kinerja 

Android Oreo 

diklaim 2x lebih 

cepat dibanding versi 

sebelumnya. Untuk 

keamanan, oreo 

punya fitur Google 

Play Protect untuk 

mengamankan 

aplikasi yang ada di 

toko aplikasi.  
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Android 9 (Pie) 

 

6 

Agustus 

2018 

Mempunyai fitur 

Adaptive Brightness 

yang dapat mengatur 

kecerahan layar untuk 

menghemat baterai. 

Terdapat fitur gesture 

untuk berpindah dari 

satu aplikasi ke 

aplikasi lain. Tersedia 

dashboard khusus 

untuk mengetahui 

mana aplikasi yang 

paling sering 

digunakan. Dapat 

membatasi waktu 

penggunaan aplikasi. 

Android 10  

(Android Q) 

 

3 

Septemb

er 209 

Mempunyai fitur teks 

otomatis yang dapat 

memberi teks pada 

video atau podcast 

yang direkam, tanpa 

harus terhubung ke 

WiFi atau data 

seluler. Pengguna 

juga mendapat saran 

untuk balas pesan dan 

tindakan aplikasi 

langsung dari bar 

notifikasi. 
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Android 11 (Red 

Velvet Cake) 

 

 

8 

Septemb

er 2020 

Dapat 

mengelompokkan 

aplikasi dalam status 

notifikasi. Seperti 

semua aplikasi pesan 

digabung dalam 

notifikasi 

Conversation. 

Mempunyai fitur 

balon yang dapat 

membuat anda 

melanjutkan 

percakapan setelah 

mengakses aplikasi 

lain. Dapat 

mengakses chat 

kapan saja dan 

dimana saja lebih 

mudah. Mempunyai 

fitur  perekam layar 

(Screen Recording) 

bawaan. Ada fitur 

izin satu kali ke 

aplikasi yang 

meminta akses. 

Android 12 (Snow 

Cone) 

 

4 

Oktober 

2021 

Memiliki update 

besar pada desain 

material yang 

kemudian disebut 

sebagai “Material 

You”. Sistem operasi 

bisa secara otomatis 

menghasilkan tema  

warna untuk menus 

sistem dan aplikasi 

yang didukung 

menggunakan warna 

wallpaper pengguna. 
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Dilengkapi fitur 

untuk ambil 

screenshot  tampilan 

web secara utuh atau 

bergulir. Dapat 

mencegah aplikasi 

untuk menggunakan 

aplikasi dan mikrofon 

melalui pengaturan 

cepat.   

Android 13 

(Tiramisu) 

 

10 

Februari 

2022 

Fokus pada 

penyempurnaan fitur 

pada Android 12L, 

meningkatkan 

privasi, keamanan, 

dan optimalisasi UI. 

Mempunyai fitur 

pemilih foto baru. 

Dapat mengatur foto 

atau video tertentu 

yang dapat dibagikan 

dengan aplikasi. 

Dapat 

mengkustomisasi 

ikon aplikasi dengan 

warna yang sama 

seperti tema atau 

wallpaper. 
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E. Ensiklopedia  

1. Hakikat Ensiklopedia  

Dalam KBBI Ensiklopedia adalah buku (atau 

serangkaian buku) yang berisi informasi atau uraian tentang 

berbagai mata pelajaran dalam bidang seni dan ilmu 

pengetahuan, yang disusun menurut abjad atau menurut 

ilmiah. Kata "ensiklopedia" berasal dari bahasa Yunani; 

enkykliospaideia (ἐγκύκλιοςπαιδεία), artinya sebuah 

lingkaran atau pengajaran yang lengkap. Tujuan ensiklopedia 

adalah pendidikan paripurna yang mencakup semua bidang 

pengetahuan. Ensiklopedia sering disamakan dengan kamus, 

dan awal ensiklopedia berkembang dari kamus. Perbedaan 

utama antara kamus dan ensiklopedia adalah kamus hanya 

mendefinisikan setiap entri atau istilah dari sudut pandang 

linguistik atau hanya memberikan sinonim untuk kata-kata, 

sementara ensiklopedia memberikan penjelasan yang lebih 

dalam daripada yang kita cari. Ensiklopedia mencoba 

menjelaskan setiap artikel sebagai sebuah fenomena. Atau 

lebih singkat: Kamus adalah daftar kata yang dijelaskan 

dengan kata lain, sedangkan ensiklopedia adalah daftar hal-

hal, terkadang dilengkapi dengan gambar untuk penjelasan 

lebih lanjut. 

Ensiklopedia adalah referensi atau rangkuman yang 

memberikan rangkuman informasi dari salah satu atau semua 

bidang studi. Artikel atau entri dalam ensiklopedia disusun 

berdasarkan abjad atau terkadang berdasarkan kategori 

subjek. Dibandingkan dengan kebanyakan kamus, artikel 

dalam ensiklopedia lebih panjang dan mendalam. Artikel 

ensiklopedia, berbeda dengan entri dalam kamus, yang 

berkonsentrasi pada informasi linguistik tentang kata-kata 

seperti makna, pengucapan, penggunaan, dan bentuk tata 

bahasa, sedangkan artikel ensiklopedia berkonsentrasi pada 

informasi faktual tentang subjek artikel. 

 2. Perkembangan Ensiklopedia  

Bahasa (ditulis dalam bahasa internasional atau 

informal), ukuran (banyak atau banyak volume), maksud 

(representasi pengetahuan dunia atau pengetahuan terbatas), 

persepsi budaya (latar belakang, minat, kelayakan, 
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kemampuan), teknologi tersedia untuk produksi dan distribusi 

(manuskrip tulisan tangan, manuskrip kecil atau besar), dan 

persepsi budaya semuanya telah berkembang selama sekitar 

2.000 tahun sejarah ensiklopedia. Versi cetak tersedia secara 

luas di perpustakaan, sekolah, dan lembaga pendidikan 

lainnya sebagai sumber informasi terpercaya yang 

dikumpulkan oleh para ahli. 

 

 

Gambar 2.1  

Contoh Ensiklopedia Matematika dalam Bentuk Buku
32

 

Versi digital dan sumber terbuka ensiklopedia 

muncul pada abad ke-20, memperluas aksesibilitas, 

kepengarangan, jumlah pembaca, dan variasi entri. Pada 

penelitian ini dibuat sebuah ensiklopedia digital yang dapat 

diinstall pada Smartphone Android. 

                                                 
32 Diakses dari http://perpustakaan.pemkomedan.go.id:8123/opac/detail-

opac?id=2501 Pada Tanggal 06 Juli 2023 

http://perpustakaan.pemkomedan.go.id:8123/opac/detail-opac?id=2501
http://perpustakaan.pemkomedan.go.id:8123/opac/detail-opac?id=2501
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Gambar 2.2  

Contoh Ensiklopedia Matematika Berbasis Android
33

 

 

 

 

 

                                                 
33 Ririn Dwi Agustin, “E-Encyclopedia of Mathematics Based on Android for Class 

VIII Junior High School”, Mathematics Education Journals, 4:1, (Februari, 2020), 

33. 
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3. Manfaat Penggunaan Ensiklopedia 

Ensiklopedia memiliki berbagai manfaat yang sangat 

berguna untuk menambah wawasan pengetahuan. Berikut 

berbagai manfaat yang didapatkan ketika mambaca 

ensiklopedia: 

a. Sebagai sarana dasar untuk mencari informasi dasar 

mengenai berbagai masalah 

Dengan membaca ensiklopedia, maka akan 

mengetahui informasi ilmu pengetahuan yang belum 

pernah diketahui. 

b. Sebagai langkah awal untuk melakukan sesuatu 

kajian mengenai sesuatu subjek 

Dengan membaca ensiklopedia, maka akan 

dengan mudah untuk menyelesaikan masalah dalam 

belajar suatu ilmu pengetahuan. 

c. Sebagai sarana untuk mengetahui kebenaran dari 

suatu informasi 

Dengan membaca ensiklopedia, maka akan 

mengetahui suatu kebenaran yang ada didalam 

ensiklopedia. 

 

F. Andromo  

Andromo merupakan sebuah platform untuk membuat 

aplikasi profesional berupa Android yang menggunakan website 

tanpa menuliskan kode sedikitpun. Andromo telah dipercaya oleh 

780 ribu pengembang sebagai pembuat aplikasi yang profesional 

kurang lebih selama 7 tahun. Andromo dapat digunakan sebagai 

pembuat aplikasi berbagai macam mulai dari game, edukasi, e-

commerc dan lain sebagainya. Platform Andromo sangat mudah 

digunakan hanya dengan menulis Andromo pada kolom pencarian 

Google maka otomatis baris paling atas akan muncul website resmi 

dari Andromo. Dari situ langsung klik pada bagian atas maka akan 

tertuju pada form yang berisikan berbagai macam tools yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan sebuah aplikasi. Andromo 

diciptakan dengan tujuan untuk menjadi jalan bagi pengguna 

perangkat seluler di seluruh dunia. Andromo memiliki berbagai 

macam bahasa yang dapat digunakan mulai dari Bahasa Indonesia, 

Inggris, Spanyol, Prancis dan lain sebagainya. 
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Terdapat visi yang dimiliki oleh perusahaan dari Andromo 

diantaranya, untuk mengembangkan pembuat aplikasi tanpa kode 

yang terkuat dan paling andal di pasar dan menyediakan 

pembaruan gratis dan rilis fitur baru yang berkelanjutan kepada 

pengguna secara teratur, untuk membantu semua orang 

mewujudkan impian mereka memiliki aplikasi dengan cara yang 

paling nyaman dan mudah, serta menjadi pemimpin dalam 

pengembangan aplikasi seluler tanpa kode. Sedangkan misinya 

yaitu memberdayakan orang untuk mengembangkan aplikasi 

seluler yang luar biasa tanpa pengetahuan coding. Mereka telah 

mengembangkan platform Andromo bawaan yang sederhana dan 

mudah digunakan ini untuk meningkatkan peluang keberhasilan 

pengguna, menarik lebih banyak audiens yang ditargetkan, dan 

menambah sumber pendapatan baru. Pengguna dapat mulai 

membuat aplikasi yang mudah digunakan dan menarik, dengan 

cepat dan efisien. 

 

G. Kriteria Media Pembelajaran  

Kriteria pada media pembelajaran bertujuan untuk 

mendapatkan media yang layak digunakan. Dengan adanya kriteria 

yang telah ditentukan akan dengan mudah untuk tercapainya 

sebuah tujuan dalam pembuatan media. Adapun kriteria dalam 

penilaian media pembelajaran berdasarkan pada kualitas 

menurutlWalkerl&lHess : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/ 

42 

 

 

 

Tabel 2.2  

Kriteria dalam Penilaian Media Pembelajaran 

Berdasarkan Pada Kualitas Menurut Walker & 

Hess yang dimodifikasi
34

 

No.  Aspek  Indikator  

1.  Kualitaslisi 

danltujuan  
a. Ketetapank  

b. Tujuank  

c. Kelengkapankl  

d. Minati 

2.  Kualitasiinstruks

ional  
a. Memberikanlbantuanlbelajark 

b. Kualitaslmotivasil 

c. Fleksibilitaslinstruksionalk 

d. Kualitaslteslpenilaiannya  

e. Dapatlmemberildampaklbagilsis

wa  

f. Dapatlmembawaldampaklbagilg

uruldan pembelajarannyal 

3.  Kualitaslteknis  

 

 

a. Keterbacaanl 

b. Mudahldigunakanl 

c. Kualitasltampilanltayang  

d. Kualitaslpengelolaanlprogramny

a  

 

 

 

 

 

                                                 
34 Nita Shelita. Skripsi : “Pengembangan  Media Ensiklopedia Informatif 

Bernuansa Pemahaman Konsep Pada Mata Pelajaran Biologi  Peserta Didik Kelas 

X di Tingkat SMA/MA” (Lampung : Universitas Reden Intan Lampung), 79. 
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Berdasarkan kriteria kualitas media pembelajaran pada 

tabel 2.2 peneliti akan menggunakan sesuai dengan apa yang 

dibutuhkan untuk penelitian sebagailberikut :  

1. KevalidanlMedia Pembelajaran  

Medialdapat dikatakanlvalidljikakrata-rata hasil 

validasi media pembelajaran oleh validator adalah “valid” 

atau “sangat valid”. Sebelum dilakukanya uji coba media 

maka diperlukan validasi media oleh validator. Hal 

tersebut merupakan persyaratan untuk mendapatakan 

kevalidan suatu media yang akan diuji coba pada kelas. 

2. Kelayakan Media Pembelajaran  

ResponKlpositif dari guru dan peserta didik 

terhadap media yang dikembangkan dijadikan kriteria 

kelayakan pada penelitian ini. Dalam penelitian ini, jika 

rata-rata respon guru dan peserta didik menunjukkan hasil 

yang positif, maka media tersebut dianggap layak 

. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Penelitian 

Jenis penelitian yang diigunakan dalam lpenelitian ini 

adalah penelitian pengembangan Research and Development 

(R&D). Karena peneliti mengembangkan media yang dijadikan 

sebagai sumber belajar bagi peserta didik kelas VIII SMP. Metode 

yang digunakan dalam penelitan ini mengacu pada model yang 

dikembangkan oleh Dick & Carry yaitu ADDIE. Langkah-langkah 

dalam model ini adalah 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) 

Implementation, 5) Evaluation. 

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di UPT SMPN 2 Gresik pada 

semester genap tahun pelajaran 2022/2023.  

 

C. Prosedur Penelitian  

Model pengembangan ADDIE digunakan dalam prosedur 

penelitian ini. Karena penelitian ini menggunakan model 

pengembangan yaitu model yang efektif dan relevan. Tahapan 

model pengembangan ADDIE adalah 1. Analysis 2. Design 3. 

Development  4. Implementation 5. Evaluation.
35

  

1. Analysisk(Tahap Analisis)  

Pada tahapkAnalisis, proses yangkdilakukan 

adalah untuk mengidentifikasi permasalahan yang ada 

padakproseskpembelajarankserta menentukan kebutuhan 

peseta didikkdalam melakukan proseskpembelajaran.  

a. Analisis Kurikulum  

Untuk mengidentifikasi kurikulum yang 

digunakan, analisis kurikulum dengan 

mewawancarai guru matematika di sekolah 

tempat penelitian dilakukan. 

                                                 
35 Tia Dwi Kurnia. dkk, “Model Addie Untuk Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Kemampuan Pemecahan Masalah Berbantuan 3D Pageflip”, Cirebon, 519.  
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b. Analisis peserta didik  

Analisis peserta didik dilakukan dengan 

mewawancarai guru matematika dan salah satu 

peserta didik kelas VIII. Analisis ini dilakukan 

dengan tujuan untuk mengetahui karakteristik 

dari peserta didik yang sesuai dengan kebutuhan 

belajar peserta didik. Karakteristik yang diamati 

adalah sikap peserta didik pada sekolah tempat 

penelitian.  

c. Analisis kebutuhan belajar  

Untuk memantau keadaan lingkungan 

belajar di sekolah tempat penelitian dilakukan, 

maka dilakukan analisis kebutuhan belajar 

dengan cara mewawancarai guru matematika. 

Serta observasi ketersediaan bahan yang dapat 

digunakan untuk melaksanakan pembelajaran 

matematika. 

2. Design (Tahap Perancangan)  

Pada tahap ini yang dilakukan adalah 

perancangan media efektif dan efisien yang dapat 

digunakan untuk belajar peserta didik berdasarkan pada 

tahap analisis sebelumnya. Mulai dari software yang 

digunakan untuk mengembangkan, desain media yang 

digunakan hingga memenuhi kelayakan dalam 

penggunaanya. 

3. Developmentk(TahaplPengembangan)  

Pada tahap ini, prosesKyang dikerjakan adalah 

pembuatan media yang digunakan dalam pembelajaran 

peserta didik berdasarkan rancangan yang telah dibuat 

pada tahap sebelumnya dengan bantuan software dari 

Andromo. 

4. Implementationk(TahaplPenerapan)  

a. Desain Uji Coba 

Rancangan uji coba penelitian ini adalah 

studi kasus satu kali, artinya data dikumpulkan 

satu kali. Dalam hal ini data yang akan 
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dikumpulkan yakni data respon guru dan peserta 

didik terhadap media.  

b. Populasi dan Sampel  

Sampel merupakan himpunan bagian 

dari jumlah dan karakteristik populasi, ataupun 

sebagian kecil dari populasi yang diambil dengan 

menggunakan teknik representasi populasi 

tertentu. Karena tidak semua data dan informasi 

akan diproses dan tidak semua orang akan diteliti 

melinkan cukup dengan menggunakan sampel 

yang mewakilinya. 

Menurut Arikunto dalam pengambilan 

sampel jika populasinya kurang dari 100 orang 

akan diambil semua sebagai sampel, jika lebih 

dari 100 orang diambil antara 10%-15% atau 

20%-25% dan dapat dilihat dari kemampuan 

peneliti dalam hal waktu, tenaga dan dana.  

Media ini diujicobakan di UPT SMPN 2 

Gresik.lPenelitian ini membutuhkan respon guru 

matematika dan peserta didik kelas VIII UPT 

SMPN 2 GresikKtahun pelajaranK2022/2023 

sebagai sampelnya. Teknik sampel yang 

digunakan penelitian ini yaitu Random Sampling 

pada kelasKVIII diKUPT SMPNK2 Gresik. 

Jumlah seluruh kelas VIII di sekolah UPT SMPN 

ada 8 kelas. Jika diambil 25% dari jumlah kelas 

VIII di UPT SMPN 2 Gresik maka yang akan 

diambil 2 kelas sebagai sampelnya. Berdasarkan 

teknik Random Sampling yang digunakan, maka 

diperoleh hasil kelas VIII A dan Kelas VIII C 

yang dijadikan sebagai sampel pada penelitian 

ini. 

 

Padaktahap ini media di lakukan pengujian 

produk yang telah dibuat pada tahapan pengembangan. 

Berikut langkah yang dilakukan : 
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a. Uji validasi, yaitu validasi media yang dilakukan 

ahli materi dari dosen program studi Pendidikan 

Matematika UIN Sunan Ampel Surabaya dan ahli 

media dari dosen program studi sistem informasi 

UIN Sunan Ampel Surabaya. Hal ini bertujuan 

untuk mendeskripsikan kevalidan dari media 

yang dikembangkan. 

b. Setelah media dinyatakan sudah valid, dilakukan 

uji coba pada guru matematika dan peserta didik 

kelas VIII UPT SMPN 2 Gresik. Kemudian guru 

dan peserta didik diberikan angket respon guru 

dan peserta didik. Uji coba ini dilakukan untuk 

mendeskripsikan kelayakan media. 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi)  

Padaktahap ini dilakukankuntuk melakukan 

evaluasi terhadap hasil validasi dari ahli materi dan ahli 

media, hasil respon guru dan peserta didik. Karena pada 

pada model ADDIE ini evaluasi dilakukan di setiap tahap, 

maka semua data tersebut diperiksa berdasarkan kriteria 

berikut ini : 

a. Jika hasil validasi dari ahli materi dan ahli media 

dinyatakan valid atau sangat valid serta layak 

digunakan dengan revisi atau tanpa revisi maka 

dilanjutkan pada tahap uji coba oleh guru dan 

peserta didik, namun jika belum memenuhi 

kriteria maka akan dilakukan revisi. 

b. Melalui uji coba yang dilakukan guru dan peserta 

didik, guru dan peserta didik diberikan angket 

respon guru dan peserta didik. Jika persentase 

dari respon guru dan peserta didik memperoleh 

hasil yang layak atau sangat layak maka media 

yang dikembangkan peneliti dinyatakan layak 

digunakan. Namun jika tidak memenuhi kriteria 

maka akan dilakukan revisi. 
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D. Jenis Data  

Data pada penelitian ini meliputi data proses 

pengembangan media, data validitas media, dan data kelayakan 

media. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Metodekberikut digunakan dalamkpenelitian untuk 

mengumpulkan data tentang pengembangan media:  

1. Teknik Catatan Lapangan 

Data tentang proses pengembangan media 

dapat dikumpulkan melalui penggunaan teknik catatan 

lapangan. Catatan lapangan digunakan peneliti untuk 

mendokumentasikan berbagai kejadian dan peristiwa 

yang terkait dengan proses pengembangan media 

pembelajaran matematika. Catatan lapangan dimulai 

dari tahap analisis diklapanganksampai dengan tahap 

terakhir untuk mendapatkan suatu produk yang valid dan 

layak untuk digunakan. 

2. Teknik Validasi  

Data tentang kevalidan media yang 

dikembangkan dapat diperoleh melalui penggunaan 

teknik validasi. Yang akan melakukan validasi media 

yaitu duaKorangkvalidator yakni, duakorang dosen yang 

ahli media dan ahli materi. Kemudian hasil evaluasi atau 

penilaian dari validator digunakan sebagai informasi 

untuk kevalidanlmedia yang dibuat. 

3. Teknik Angket  

Untuk mendapatkan informasi tentang 

bagaimana responkguru danlpeserta didikLtentang 

media yangKdikembangkan maka peneliti menggunakan 

teknik angket.KDengan menggunakanlteknik angketlini, 

akan menunjukkan hasil dari layaknya media yang 

dikembangkan, jika rata-rata respon dari guru dan 

peserta didik menunjukkan positif 
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F. Instrumen Penelitian  

Instrumenkadalahkalatkyang memudahkan terlaksananya 

tujuan penelitian yang direncanakan dan disusun. Berikut 

instrumen dalam penelitian ini:  

1. Lembar catatan lapangan (Field Note)  

Lembar catatan lapangan penelitian ini 

menggunakan tabel untuk memudahkan mencatat berbagai 

peristiwa yang terjadi selama proses pengembangan 

media. Sebagai gambaran proses pengembangan media, 

dibuat catatan lapangan secara berurutan. 

2. Lembar validasi media  

 Lembarlvalidasi mediakyang digunakankdalam 

penelitiankini yaituklembar validasi untuk mendapatkan 

data kevalidan. Data kevalidan berupa lembaran yang 

memuat beberapa aspeklpenilaian, memuat skor 1 sampai 

dengan 4 disertai adanya bagian kritik dan saran untuk 

media. Kedua data tersebut ditujukan kepadakdua dosen. 

Tabel 3. 1  

Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi
36

 

 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

Butir 

1. 
Isi dan 

Tujuan 

Relevansi materi dengan 

KD 

Kelengkapan Materi 

Keruntutan Penyajian 

Materi 

Mampu menarik minat 

belajar 

1 

 

1 

1 

 

1 

2. Intruksional 

Memberikan bantuan 

belajar 

Menumbuhkan motivasi 

Media dapat digunakan 

1 

 

1 

1 

                                                 
36Riska Susila Putri, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Android Pada Materi Sistem Koloid di SMA Negeri 2 Banda Aceh ” (Banda Aceh : 

UIN Ar-Raniry), 33.  
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peserta didik 

Kesesuaian tingkat 

kesulitas soal dengan 

kemampuan peserta 

didik 

Dapat memberikan 

dampak pada guru 

Dapat memberikan 

dampak pada peserta 

didik 

 

1 

 

 

 

1 

 

1 

Jumlah 10 

 

 

Tabel 3.2  

Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media
37

 

 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

Butir 

1. Teknis 

Teks dapat terbaca 

dengan baik 

Gambar pendukung 

Isi materi mudah dibaca 

Soal mudah dipahami 

Menu dalam media 

mudah digunakan 

Tombol mudah 

dioperasikan 

Pemilihan jenis huruf 

dan ukuran huruf 

Ketepatan pemilihan 

warna background 

dengan teks 

Menariknya tampilan 

media 

Kemudahan dalam 

proses membuka media 

1 

 

1 

1 

1 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

 

1 

 

1 

 

                                                 
37Ibid, halaman 34.  
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Kemudahan dalam 

proses pengoperasian 

Penempatan dan 

penggunaan button 

1 

 

1 

Jumlah 12 

 

3. Lembar angket respon guru dan peserta didik 

terhadap media  

Lembar angketkdigunakankuntuk memperoleh 

informasi tetang responkguru dankpesertakdidik terhadap 

media yangkdikembangkan. Lembar angket berisi 

beberapa pertanyaan dan dibagikan pada akhir sesi 

pembelajaran. Carakmengisi lembarlini denganlmemberi 

tandal(√) padakkolom jawaban lembar angket. Lembar 

angket ini bertujuan untuk memastikan layak atau 

tidaknya media tersebut ketika diterapkan kepada peserta 

didik 

Tabel 3.3  

Kisi-kisi Angket Kelayakan Respon Guru
38

 

 

Aspek Indikator 

Jumla

h  

Butir 

Pembelajaran 

Ketertarikan peserta 

didik dalam 

menggunakan media 

Memberikan dampak 

pada peserta didik 

Memberikan dampak 

pada guru 

Menumbuhkan motivasi 

belajar 

1 

 

 

1 

 

1 

 

1 

                                                 
38 Nitha Shelita, Skripsi : “Pengembangan Media Ensiklopedia Informatif 

Bernuansa Pemahaman Konsep Pada Mata Pelajaran Biologi Peserta Didik Kelas 

X Di Tingkat SMA/MA  ” (Lampung : UIN Raden Intan Lampung), 88. 
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Materi 

Relevansi materi dengan 

KD 

Materi yang disajikan 

sistematis 

Ketepatan struktur 

kalimat dan bahasa 

mudah dipahami 

Kejelasan uraian materi 

Cakupan materi 

berkaitan dengan yang 

dibahas 

Materi jelas dan spesifik 

Contoh yang diberikan 

sesuai dengan materi 

Soal pada Quiz sesuai 

dengan kemampuan 

peserta didik 

1 

 

1 

 

1 

 

 

1 

1 

 

 

1 

1 

 

1 

Tampilan dan 

Pemrograman 

Pemilihan grafis 

background 

Ukuran teks dan jenis 

huruf 

Perpaduan warna dan 

grafis 

Gambar pendukung 

Kejelasan petunjuk 

penggunaan 

Kemudahan penggunaan 

media 

Kemudahan 

pengoperasian audio dan 

video 

Tombol mudah 

digunakan 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

1 

 

1 

 

1 

 

 

1 

Jumlah 20 
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Tabel 3. 4  

Kisi-kisi Angket Kelayakan Respon Peserta Didik
39

 
 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

MedialPem-

belajaran 

Kemudahanlpenggunaan 

Kemenarikanl 

Ketepatanlmedia 

Tampilan video dan audio 

1 

1 

1 

1 

Materil Ketetapaniisilmateri 

Contoh materi yang 

digunakan 

Bahasal 

Evaluasil 

1 

1 

1 

1 

Manfaatl Dampak Peserta 

Motivasilbelajar 

1 

1 

Jumlah 10 

 

G. Teknik Analisis Data  

Peneliti menggunakan berbagai teknik untuk menganalisis 

data yang dihasilkan dalam teknik analisis data ini, seperti: 

1. Analisis Data Field Note (Catatan Lapangan)  

Data hasil proses pengembangan secara 

keseluruhan didapatkan dari hasil field note yang 

dianalisis berdasarkan teori model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). 

 

 

 

 

                                                 
39 Manaf Husein Harahaf, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika Berbantuan Sparkol Pada Materi Bilangan Bulat Smp Kelas VII Al-

Wasliyah Ampera 2” (Medan : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 2019), 

26. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/ 

54 

 

 

 

Tabel 3.5  

Penyajian Data Hasil Catatan Lapangan
40

 

Tahapan 

Pengembangan 

Tanggal 

Pelaksanaan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil 

Perolehan 

Analisis 
      

Perancangan 
      

Pengembangan 
      

Penerapan 
      

Evaluasi        

 

 

2. Analisis Data Kevalidan Media  

Padaktahap inikpenelitikmenganalisis bagaimana 

validator ahli materi dan ahli media menilai lembar 

validasi yang diberikan melalui beberapa aspek evaluasi 

menunjukkan kevalidan media. Adapun kriteria 

penilaianlvalidasi media yang dilakukan ahli maetri dan 

ahli media adalah sebagailberikut: 

 

Tabel 3.6  

Kriteria Penilaian Validasi
41

 

 

Skor  Kategori  

1  Tidak Baik  

2  Cukup Baik  

3  Baik  

4  Sangat Baik  

                                                 
40 Khofifah Indah, Skripsi : “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika 
Model STAD Terintegrasi Nilai Keislaman untuk Membentuk Spiritual dan Sosial 

Siswa” (Surabaya : UIN Sunan Ampel Surabaya, 2022), 55.   
41 Ibid, halaman 55. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/ 

55 

 

 

 

Data validasi kemudian dimasukkan ke dalam 

tabel berikut untuk menentukan rata-rata skor total seluruh 

validator media: 

 

Tabel 3.7  

Pengelolaan Data Kevalidan Media
42

 

 

No.  Aspek 
Skor 

Validator 

Persentase 

Tiap 

Kriteria  

Rata-rata 

Persentase 

Tiap Aspek 

1.        

2.        

3.        

Rata-rata Total Validasi   

 
Kemudian untuk menghitung nilai persentase 

setiap kriteria dari validator,lrumus yang digunakan 

adalah:
43

 

 

    
   
 
      

 

 

Keterangan :  

PKb    = Persentase kriteria ke - b 

Vba          = Skor Hasil Penilaian pada kriteria 

ke – b dalam aspek a 

n  = Skor Maksimal 

 

 

                                                 
42 Ibid, halaman 56. 
43 Ibid, halaman 56. 
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Kemudian dilakukan perhitungan untuklmencari 

nilai rata-rata persentaseKsetiap aspek darilseluruh kriteria 

dengan menggunakanlrumus: 
44

 

 

    
    
 
   

 
  

 

Keterangan :  

  RPa   = Rata-rata persentase aspek ke-a 

  PKb   = Persentase kriteria ke – b 

N = Banyaknya kriteria dalam aspek 

ke-a 

 

Kemudian dilakukan perhitungankuntuk mencari 

nilaikrata-rata persentase dari seluruhkaspek dengan 

menggunakankrumus:
45

 

 

 

   
    
 
   

 
 

 

 

Keterangan : 

RV = Rata-rata persentase validitas dari 

validator 

RPa = Rata-rata untuk aspek ke - a 

n = Banyaknya aspek  

Setelah mendapatkan nilaiKvaliditas. Berikut 

cara memasukkannya ke dalam tabel kriteria kategori 

kevalidan media: 

 

 

                                                 
44 Ibid, halaman 56. 
45 Ibid, halaman 56. 
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Tabel 3.8  

Kategori Kevalidan Media
46

 

 

Interval Skor  Kategori Kevalidan  

75%  RV  100% Sangat Valid  

50%  RV < 75%  Valid  

25%  RV < 50%  Kurang Valid  

0%  RV < 25%  Tidak Valid  

 

Jika rata-rataktotal hasilkpenilaian media 

olehlvalidator termasuk dalamlkategori “valid”latau 

“sangat valid”, maka media tersebut dapat dikatakan valid. 

Revisi terhadap media yang sedang dikembangkan 

diperlukan jika belum mencapai kategori tersebut. 

3. Analisis Data Kelayakan Media  

Pada tahap ini, peneliti menganalisis tanggapan 

gurukdan pesertakdidik terhadapkangket. Analisis angket 

responkguru dankpesertakdidik dapat dilakukan dengan 

cara pertama, menghitung respon positif guru. Kedua, 

menghitung jumlah peserta didik yang memberi 

tanggapan responkpositif berdasarkan aspekkyang ada 

pada lembar respon peserta didik. Jika responnya 

mendapat nilai 3 dan 4 maka respon positif dan jika 

mendapat nilai 1 dan 2 maka respon negatif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
46 Ibid, halaman 57. 
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Tabel 3.9  

Konversi Angket Respon Menjadi Skala 4
47

 

 

Pernyataan Kriteria 

Responden 

Skor 

Sangat Setuju (SS) Positif  4 

Setuju (S) Positif  3 

Tidak Setuju (TS) Negatif 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) Negatif  1 

 

a. Analisis angket respon guru 

  Selanjutnya akan dilakukan 

perhitungan angket respon guru matematika : 

1. Menghitunglpersentase tiap indikator q 

(JKq) dengan rumus :
48

 

 

    
    
 
   

 
       

Keterangan : 

JKq : Persentase pada indikator - 

q  

Pqr : Skor dalam indikator ke-q 

pada aspek r 

m : Skor Maksimal 

 

                                                 
47 Manaf Husein Harahaf, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika Berbantuan Sparkol Pada Materi Bilangan Bulat Smp Kelas  Vii Al-

Wasliyah Ampera 2” (Medan : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 2019), 

30. 
48 Cindy Ari Nur Fadilla, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran Guna 

Melatih Kemandirian Belajar Peserta Didik Melalui Model Pembelajaran Self-

Directed Learning” (Surabaya : UIN Sunan Ampel Surabaya), 43. 
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2. Menghitung rata-rata persentase 

responkgurukmatematika tiap aspek r 

(Kr) denganlrumus berikut :
49

 

  

   
    
 
   

 
 

 

Keterangan : 

Kr : Rata-rata persentase 

respon guru matematika 

pada aspek r 

JKq : Persentase tiap 

indikator ke-q pada 

aspek r 

S  : Jumlah indikator pada 

aspek ke-r 

 

3. Menentukan rata-rata persentase 

seluruh aspek respon guru matematika 

(PRG)ldenganlrumus :
50

 

 

    
   
 
   

 
 

 

Keterangan : 

PRG : Rata-rata persentase 

seluruh aspek angket 

respon guru matematika 

Kr : Persentase respon guru 

matematika pada aspek 

ke-r 

n : Jumlah seluruh aspek 

angket respon guru 

matematika 

 

                                                 
49 Ibid, halaman 43. 
50 Ibid, halaman 44.  
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Berikut adalah pernyataanKkriteria 

persentase guru matematika terhadap angket 

repon (PRG) yang mengacu pada kriteria 

Riduwan yang dimodifikasii 

 

Tabel 3.10  

Tingkat Kelayakan Respon Guru
51

 

 

Nilai  Kriteria  

80%  PRG 100% SangatkLayak 

60%  PRG < 80% Layakl 

40%  PRG < 60% CukupkLayak 

PRG < 40% TidakkLayak 

 

b. Analisis angket respon peserta didik 
Selanjutnya akankdilakukan perhitungan 

angket responkpesertakdidik sebagai berikut : 

 1. Memasukkan hasil respon siswa pada tabel 

berikut untuk menentukan rata-rata 

persentase dengan konversi angket pada 

tabel 9. 

Tabel 3.11  

Pengelolaan Data Angket Respon 

Peserta Didik 

No.  

Aspek 

Penilai-

an  

Indika-

tor 

Konversi 

Respon 

Angket  

Total 

Skor 

Tiap 

Indikat-

or 

Persen-

tase 

Tiap 

Indika-

tor 
SS S TS STS 

1.               

2.              

3.              

Rata-rata Persentase  

                                                 
51 Ibid, halaman 45. 
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 2. Menjumlah total skor setiap indikator 

 3. Menghitung persentase total skor pada 

indikator ke-i dengan rumus dibawah 

ini:
52

 

 

    
   
  
      

 

Keterangan : 

PTi : Persentase total skor pada 

indikator ke-i 

TSi : Total skor tiap indikator 

ke-i 

JS : Skor maksimal setiap 

indikator 

 4. Setelah itu menghitung rata-rata 

persentase respon peserta didik dengan 

rumus dibawah ini :
53

 

 

  
    
 
   

 
 

 

Keterangan : 

R : Rata-rata persentase 

respon peserta didik 

PTi : Persentase total skor pada 

indikator ke-i 

n : Banyaknya indikator 

 

 

 

                                                 
52 Azizah Eka Putri, Skripsi : “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

BerbasisPJBL-STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) untuk 
Melatihkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik” (Surabaya : UIN Sunan 

Ampel Surabaya), 75. 
53 Ibid, halaman 75.  
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 5. Kriteria persentase dapat dilihat pada 

tabel 3.12 setelah diperolehlrata-rata 

persentase respon dari peserta didik. 

 

Tabel 3.12  

Tingkat Kelayakan Respon Peserta 

Didik
54

 

 

Nilai  Kriteria  

80%  R 100% SangatkLayak 

60%  R < 80% Layakl 

40%  R < 60% CukupkLayak 

R < 40% TidakkLayak 

 

Kesimpulan yang diperoleh adalah media dapat 

dikatakan layak jika nilai dari respon kedua guru 

menunjukkan  60%, peserta didik  60% yang berada 

pada kategori “Layak” atau “Sangat Layak”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
54 Cindy Ari Nur Fadilla, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran Guna 

Melatih Kemandirian Belajar Peserta Didik Melalui Model Pembelajaran Self-

Directed Learning” (Surabaya : UIN Sunan Ampel Surabaya), 43. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Data  Uji Coba 

1. Proses Pengembangan Media Sumber Belajar 

Ensiklopedia Matematika 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu 

media sumber belajar dalam bentuk ensiklopedia matematika 

yang dapat digunakan pada proses belajar maupun diluar 

proses pembelajaran. Media ini dapat digunakan di 

Smartphone yang berbasis Android dengan cara diinstall. 

Model yang digunakan pada pengembangan media 

ensiklopedia matematika ini adalah ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Rincian waktu dan kegiatan dalam pengembangan 

media ensiklopedia matematika dapat dilihat pada tabel 4.1. 

 

Tabel 4.1  

Rincian Waktu dan Kegiatan Pengembangan Media 

Sumber Belajar Ensiklopedia Matematika 
 

No. 
Tanggal 

Kegiatan 

Nama 

Kegiatan 
Hasil yang diperoleh 

1.  20 Januari 

2023  – 4 

Februari 

2022 

Analysis 

(Tahap 

Analisis) 

Diperoleh informasi bahwa 

mayoritas peserta didik 

menggunakan smartphone 

dengan sistem Android 

yang digunakan untuk 

bersosial media, main 

game, dan menonton video 

dari beberapa peneliti 

terdahulu yang tertulis di 

dalam jurnal dan skripsi. 

Selain itu diperoleh 

informasi terkait sarana 

dan prasarana di UPT 

SMPN 2 Gresik. Peneliti 
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mengetahui bahwasannya 

di UPT SMPN 2 Gresik 

pada dasarnya peserta 

didik tidak diperbolehkan 

membawa smartphone, 

akan tetapi jika memang 

dibutuhkan dalam sebuah 

pembelajaran pada 

akhirnya diperbolehkan, 

dengan ketentuan guru 

yang memberi arahan agar 

peserta didik membawa 

smartphone. Selain itu,  

didapatkan informasi 

bahwasannya peserta didik 

kelas VIII di UPT SMPN 2 

Gresik belum pernah 

menggunakan smartphone 

dengan sistem Android 

sebagai media sumber 

belajar. Selain itu 

terbatasnya materi yang 

digunakan. 

2. 15 April 

2023 – 10 

April 2023 

Design 

(Tahap 

Peranca-

ngan) 

Didapatkan rancangan alur 

pembuatan media sumber 

belajar ensiklopedia 

matematika. Mulai dari 

pemilihan software 

pengembang hingga 

rangkaian tema dan isi dari 

media sumber belajar 

ensiklopedia matematia. 

3. 20 April 

2023 – 11 

Juni 2023 

Develop

ment 

(Tahap 

Pengem-

bangan) 

Didapatkan media melalui 

proses yang dimulai 

penentuan tampilan desain, 

tema, pembuatan menu-

menu, dan pemilihaan 

video youtube dan quiz 

yang akan digunakan di 
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dalam media sumber 

belajar ensiklopedia 

matematika. Selain itu 

pembuatan materi yang 

akan digunakan di media 

sumber belajar 

ensiklopedia matematika 

akan dilakukan di tahap 

ini. Diperoleh masukan 

dari  dosen pembimbing 

untuk menambahkan fitur 

yang belum ada di dalam 

aplikasi lain.  

4. 12 Juni 

2023 – 14 

Juni 2023 

Implem-

entation 

(Tahap 

Penerap-

an) 

Didapatkan penilaian 

media sumber belajar 

ensiklopedia matematika 

dari para validator. 

Selanjutnya diperiksa 

kevalidan dari media 

tersebut jika dinyatakan 

valid maka media akan di 

uji cobakan pada guru dan 

peserta didik. Selanjutnya 

Guru dan peserta didik 

memberikan respon 

terhadap media sumber 

belajar ensiklopedia 

matematika dengan angket 

respon guru dan peserta 

didik. 

5. 15 Juni 

2023 – 20 

Juni 2023 

Evaluati-

on 

(Tahap 

Evaluasi) 

Data yang diperoleh dari 

hasil analisis kemudian 

diperiksa berdasarkan 

ketetapan yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

Evaluasi data validasi dari 

para validator media 

direvisi satu kali 

berdasarkan saran dan 
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kritik validator ahli materi. 

Sedangkan hasil evaluasi 

dari angket respon guru 

dan peserta didik tidak 

dilakukan revisi 

dikarenakan telah 

memenuhi ketentuan yang 

telah ditetepakan.   

 

Berikut penjelasan setiap tahapan yang dilakukan 

dalam penelitian ini : 

a. Analysis (Tahap Analisis) 

1. Analisis Kurikulum 

Berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan peneliti dengan guru matematika, 

kurikulum yang digunakan pada kelas VIII 

UPT SMPN 2 Gresik adalah Kurikulum 2013. 

2. Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik dilakukan 

dengan mewawancari salah satu guru 

matematika kelas VIII dan salah satu peserta 

didik kelas VIII. Hasil yang diperoleh adalah : 

 a) Hasil wawancara guru matematika 

1) Peserta didik kelas VIII di UPT 

SMPN 2 Gresik cenderung menyukai 

hal baru, terutama ada model 

pembelajaran yang dibarengi dengan 

teknologi terkini. 

2) Ketika di dalam kelas peserta didik 

kelas VIII terkadang merasa bosan 

ketika sumber belajar hanya berfokus 

pada buku dan guru saja. 

3) Peserta didik diperbolehkan 

membawa smartphone jika memang 

guru nya mengizinkan untuk 

dimanfaatkan di dalam 

pembelajaran. 
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 b) Hasil wawancara salah satu peserta didik 

kelas VIII 

1) Peserta didik kelas VIII mayoritas 

menggunakan smartphone dengan 

sistem Android. 

2) Belum pernah menggunakan 

smartphone sebagai media ketika 

belajar di sekolah. 

3) Smartphone lebih sering digunakan 

untuk sosial media, main game dll. 

4) Ketika belajar mandiri situs yang 

sering dikunjungi yaitu video 

youtube. 

5) Ada beberapa materi yang tidak 

tercantum di buku sekolah namun 

ada soal tentang materi tersebut. 

Sehingga harus nulis materi terlebih 

dahulu. 

3. Analisis Kebutuhan Belajar 

 a) Hasil Wawancara Guru Matematika 

1) Kurang lengkapnya materi di buku 

sekolah sehingga peserta didik harus 

menulis terlebih dahulu ketika akan 

mempelajarinya. sehingga waktu 

akan dihabiskan dengan menunggu 

peserta didik menulis materi. 

2) Kurangnya pemahaman guru 

terhadap teknologi terkini sehingga 

media yang dibuat dengan teknologi 

sebatas Microsoft Power Point. 

 b) Hasil observasi peneliti 

1) Pembelajaran masih menggunakan 

cara konvensional. Sehingga kurang 

adanya pembelajaran menggunakan 

teknologi. 

2) Peserta didik tertarik ketika ada hal 

baru dalam pembelajaran, seperti 

penggunaan media pada saat 

pembelajaran. 
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3) Ada beberapa kelas yang 

proyektornya tidak bisa digunakan. 

Namun ada cadangan proyektor di 

kantor guru yang terbatas sehingga 

ketika penggunaan dilakukan 

bersamaan menjadikan harus 

bergantian terlebih dahulu. 

 

b. Design (Tahap Perancangan) 

Peneliti melakukan desain media sumber 

belajar matematika pada tahap ini menggunakan 

software pengembang aplikasi yang akan digunakan 

yaitu Andromo. Hal awal yang dilakukan sebelum 

dilakukannya proses pengembangan media adalah 

daftar account terlebih dahulu. Setelah itu yang 

dilakukan adalah membuat rancangan media sumber 

belajar ensiklopedia matematika dengan merancang 

tampilan warna dan tema background, menu utama, 

materi, contoh soal, pemilihan video dari youtube 

dan Quiziz. 

 

c. Development (Tahap Pengembangan) 

Pada tahap ini  merupakan tahap 

pengembangan media sumber belajar ensiklopedia 

matematika. Proses pengembangannya adalah 

pembuatan menu-menu, materi dan pemilihan video 

dari youtube & quiziz. Pada dasboard menu utama 

terdapat profil pengembang, tentang encymath dan 

petunjuk penggunaan. Sedangkan pada dasboard 

masing-masing materi memuat materi pembelajaran, 

video yang medukung, audio sebagai bantuan untuk 

menghafal, dan quiz sebagai bahan evaluasi. 

Selain dasboard ada menu laci. Menu laci 

ini berfungsi sebagai pintasan untuk memilih materi 

yang akan dibuka. Bagian-bagian yang ada dalam 

menu laci meliputi : Dashboard menu utama (profil 

pengembang, encymath, petunjuk pengguaan), 

dashboard teorema pythagoras (materi teorema 

pythagoras, video pendukung materi teorema 
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pythagoras, audio menghafal materi teorema 

pythagoras, quiz materi pythagoras), dashboard 

lingkaran (materi lingkaran, video pendukung materi 

lingkaran, audio menghafal materi lingkaran, quiz 

materi lingkaran), dashboard bangun ruang sisi datar 

(materi bangun ruang sisi datar, video pendukung 

materi bangun ruang sisi datar, audio menghafal 

materi bangun ruang sisi datar, quiz materi bangun 

ruang sisi datar), dashboard statistika (materi 

statistika, video pendukung materi statistika, audio 

menghafal materi statistika, quiz materi statistika), 

dashboard peluang (materi peluang, video 

pendukung materi peluang, audio menghafal materi 

peluang, quiz materi peluang). 

Video yang terdapat pada masing-masing 

materi disajikan dalam bentuk sub bab materi. 

Terdapat 3-5 buah video sebagai pendukung materi 

yang terdapat di dalam dashboard. Dari berbagai 

macam video, pengguna dapat memilih video pada 

bagian sub bab materi apa yang akan diputar video.  

Selain video adapun quiz yang dapat digunakan 

sebagai bahan evaluasi pengguna. Soal yang terdapat 

pada quiz tiap materi terdapat 15-20 soal. Quiz 

disajikan menggunakan quiziz dengan bentuk soal 

pilihan ganda yang akan disesuaikan dengan tingkat 

kesulitan peserta didik. 

Tahapan selanjutnya yaitu dengan 

menambah button yang dibutuhkan dalam 

pembuatan sumber belajar ensiklopedia matematika. 

Selain itu yang dilakukan adalah memadukan 

background, warna dan bagian-bagian yang perlu 

diselaraskan dan dipadukan warnanya. Setelah 

dilakukannya pembuatan bagian-bagian yang 

terdapat didalam menu yaitu menulis materi yang 

terdapat di bagian menu materi. Setelah pembuatan 

semua media telah terpenuhi media akan di cek 

ulang. 
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d. Implementation (Tahap Penerapan) 

Pada tahap ini ada beberapa kegiatan yang 

dilakukan diantaranya, yaitu : validasi media dan 

respon guru dan peserta didik terhadap media. Data 

yang dihasilan pada tahap ini digunakan untuk 

mendeskripsikan kevalidan dan kelayakan media 

sumber belajar ensiklopedia  matematika. Berikut 

rincian kegiatan di tahap ini : 

Tabel 4. 2  

Rincian Kegiatan Tahap Implementasi 

 

Tanggal Pengguna Rincian Kegiatan 

Hasil 

Kegiat-

an 

1
2

 J
u

n
i 

2
0

2
3

 

A
h

li
 M

at
er

i 

Kegiatan: 

Media sumber belajar 

ensiklopedia 

matematika divalidasi 

oleh ahli materi 

terkait isi dan tujuan 

pembelajaran serta 

instruksional. 

Hasil 

valid-

asi 

ahli 

mate-

ri 

1
3

 J
u

n
i 

2
0

2
3
 

A
h

li
 M

ed
ia

 Kegiatan: 

Media sumber belajar 

ensiklopedia 

matematika divalidasi 

oleh ahli media 

terkait teknis. 

Hasil 

valid-

asi 

ahli 

media 

1
4

 J
u

n
i 

2
0

2
3

 

G
u

ru
 

Kegiatan: 

Meminta guru untuk 

menginstall media 

sumber belajar 

ensiklopedia pada 

smartphone guru 

matematika. 

Kemudian pengisian 

lembar angket respon 

guru 

Hasil 

res-

pon 

guru 
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1
4

 J
u

n
i 

2
0

2
3

 

P
es

er
ta

 D
id

ik
 

Kegiatan: 

Peserta didik 

dikondisikan terlebih 

dahulu, media 

sumber belajar 

ensiklopedia di 

install pada masi-

masing smartphone, 

penggunaan media 

sumber belajar 

ensiklopedia 

matematika secara 

serentak. Kemudian 

pengisian lembar 

angket respon peserta 

didik 

Hasil 

res-

pon 

peser-

ta 

didik 

 

e. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi dilakukan bersamaan 

dengan dilakukannya pada tahapan penerapan. Pada 

tahap evaluasi dilakukan dari hasil review ahli 

materi, ahli media, respon guru dan respon peserta 

didik terhadap media ensiklopedia matematika. Dari 

hasil kegiatan evaluasi yang dilakukan, maka 

diperoleh hasil sebagi berikut: 

1) Hasil validasi para ahli 

 a) Hasil nilai rata-rata total validasi media 

sumber belajar ensiklopedia matematika 

sebesar 69%.  Nilai rata-rata total 

validasi diperoleh dari tiga aspek 

kevalidan yaitu: aspek isi dan tujuan 

pembelajaran dengan rata-rata 

persentase sebesar 56.2%, aspek 

instruksional dengan rata-rata persentase 

sebesar 58.3% dan aspek teknis dengan 

rata-rata persentase sebesar 92.7% 

 b) Ahli materi menyatakan media sumber 

belajar ensiklopedia matematika layak 
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digunakan dengan revisi sedangkan ahli 

media menyatakan media sumber belajar 

ensiklopedia matematika layak 

digunakan tanpa revisi. 

2) Bersadarkan angket respon guru matematika 

diperoleh persentase sebesar 72.4%. 

3) Berdasarkan angket respon peserta didik 

diperoleh persentase sebesar 86%. 

 

Berdasarkan informasi di atas, perlu 

dilakukan revisi satu kali revisi bersadarkan kritik 

dan saran dari ahli materi, dikarenakan ahli media 

menyatakan media layak digunakan tanpa revisi 

maka peneliti melakukan revisi berdsarkan saran dari 

ahli materi. Berikut kritik dan saran dari ahli materi : 

1) Bahasa tidak komunikatif 

2) Layout tidak rapi 

3) Tampilan membosankan 

4) Terlalu penuh dengan tulisan sehingga tidak 

jelas titik tekannya dimana 

5) Tidak perlu ada soal yang belum dijawab 

 

2. Data Hasil Validasi Oleh Validator 

Data hasil riview dari validator terdapat dua, 

diantaranya data hasil riview ahli materi dan data hasil review 

media. Untuk validatior ahli materi merupakan dosen 

program studi pendidikan matematika UIN Sunan Ampel 

Surabaya dan validator ahli media merupakan dosen program 

studi Sistem Informasi UIN Sunan Ampel Surabaya. Berikut 

merupakan data hasil riview validator para ahli : 
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Tabel 4.3  

Hasil Validasi Ahli Materi 

 

No. Pernyataan Skor 

Aspek Isi dan Tujuan Pembelajaran 

1. 
Relevansi materi dengan kompetensi 

dasar (KD) 
2 

2. Materi yang disajikan sistematis 3 

3. Mampu menarik minat belajar 1 

4. Kelengkapan materi 3 

Aspek Intruksional 

5. Memberikan bantuan belajar 2 

6. Menumbuhkan motivasi belajar  1 

7. Media dapat digunakan peserta didik 3 

8. 
Kesesuaian tingkat kesulitan quiz 

dengan kemampuan peserta didik 
3 

9. 
Dapat memberikan dampak pada 

guru 
3 

10. 
Dapat memberikan dampak pada 

peserta didik 
2 

 

Tabel 4.4  

Hasil Validasi Ahli Media 

 

No. Pernyataan Skor 

Aspek Teknis 

1. Teks dapat tebaca dengan baik 3 

2. Isi materi mudah dibaca 3 

3. Soal mudah dipahami 4 

4. 
Menu dalam media mudah 

digunakan 
4 

5. Gambar pendukung 4 

6. Tombol mudah dioperasikan 4 

7. 
Pemilihan jenis huruf dan ukuran 

huruf 
3 

8. 
Ketepatan pemilihan warna 

background dengan teks  
3 
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9. Menariknya tampilan media 4 

10. 
Kemudahan dalam proses membuka 

media 
4 

11. 
Kemudahan dalam proses 

pengoperasian 
4 

12. 
Ketepatan penempatan dan 

penggunaan button 
4 

  

3. Data Hasil Angket Respon 

a. Data hasil angket respon guru 

Data hasil angket respon guru matematika 

diperoleh melalui respon dari guru matematika di UPT 

SMPN 2 Gresik. Pemilihan dua guru matematika dari 

UPT SMPN 2 Gresik karena kedua guru tersebut 

mengajar di kelas VIII, selain itu kedua guru tersebut 

tentunya sudah mengetahui sifat dan karakter dari 

peserta didik kelas VIII di UPT SMPN 2 Gresik. Maka 

dari itu, kedua guru tersebut yang akan memberikan 

respon dari angket respon terhadap media sumber 

belajar ensiklopedia matematika untuk kelas VIII UPT 

SMPN 2 Gresik. Berikut hasil angket respon guru 

matematika: 

Tabel 4.5  

Hasil Angket Respon Guru Matematika 

 

No. Pernyataan 

Konversi Skor 

Angket Guru ke- 

1 2 

Aspek Pembelajaran 

1. 
Peserta didik tertarik 

dalam menggunakan 

media 

3 3 

2. Memberikan dampak pada 

guru 
4 3 

3. Menumbuhkan motivasi 

belajar 
2 2 
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Aspek Materi 

4. Materi relevan dengan 

Kompetensi Dasar (KD) 
3 3 

5. Materi yang disajikan 

sistematis 
3 3 

6. 
Ketepatan struktur kalimat 

dan bahasa mudah 

dipahami 

3 2 

7. Uraian materi disajikan 

dengan jelas 
3 3 

8. Cakupan materi berkaitan 

dengan yang dibahas 
3 3 

9. Materi jelas dan spesifik 3 3 

10. Contoh yang diberikan 

sesuai dengan materi 
2 3 

11. 
Soal pada quiz sesuai 

dengan kemampuan 

peserta didik 

3 3 

12. 
Penjelasan pada materi di 

dalam video mudah 

dipahami 

4 4 

Aspek Tampilan dan Pemrograman 

13. Tombol mudah digunakan 2 3 

14. 
Ukuran teks dan jenis 

huruf disajikan dengan 

tepat 

3 3 

15. Perpaduan warna dan 

grafis yang sesuai 
3 4 

16. Gambar pendukung 

disajikan dengan jelas 
3 4 

17. 
Petunjuk penggunaan 

media disajikan dengan 

jelas 

2 2 

18. Media dapat digunakan 

dengan mudah 
3 3 
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b. Data hasil angket respon peserta didik 

Data hasil angket respon peserta didik 

diperoleh melalui uji coba kepada peserta didik kelas 

VIII-A dan VIII-C. Pemilihan kelas VIII dari UPT 

SMPN 2 Gresik karena kedua kelas tersebut dipilih 

secara random. Jumlah seluruh siswa di kelas VIII-A 

ada 32 dan jumlah siswa di kelas VIII-C ada 32. Dari 

kedua kelas tersebut ada beberapa peserta didik yang 

izin tidak masuk sekolah. Maka dari itu total responden 

dari kelas VIII-A ada 29 dan responden dari kelas VIII-

C ada 28, untuk total keseluruhan 57 orang peserta didik 

yang menjadi responden. Berikut hasil angket respon 

guru matematika: 

Tabel 4.6  

Hasil Perolehan Angket Respon Peserta Didik 

 

No. Pernyataan 
Respon Peserta didik 

SS S TS STS 

Aspek Media Pembelajaran 

1. 
Media dapat digunakan 

dengan mudah 
31 26 0 0 

2. 
Media menarik digunakan 

sumber belajar 
23 34 0 0 

3. 
Warna dan penampilan 

media serasi 
16 40 1 0 

4. 
Kejelasan kualitas video dan 

audio 
27 30 0 0 

Aspek Isi Materi 

5. 
Materi yang disajikan 

terstruktur 
28 29 0 0 

6. 
Contoh dan pembahasan 

materi mudah dipahami 
28 27 2 0 

7. 
Ketepatan struktur kalimat 

dan bahasa mudah dipahami 
10 45 2 0 

8. 
Soal pada quiz sesuai dengan 

kemampuan peserta didik 
20 37 0 0 

9. 
Penjelasan materi di dalam 

video mudah dipahami 
41 15 1 0 
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Aspek Manfaat 

10

. 

Media dapat memberikan 

manfaat 
31 26 0 0 

11

. 

Media dapat dijadikan 

sebagai motivasi belajar 
23 34 0 0 

 

B. Analisis Data 

1. Analisis Data Hasil Validasi Oleh Validator 

Kevalidan media sumber belajar ensiklopedia 

matematika ditinjau dari tiga aspek, yakni : aspek isi dan 

tujuan, aspek intruksional, dan aspek teknis. Ketiga aspek 

tersebut dinilai oleh dua validator ahli materi dan ahli media. 

Penilaian ahli materi mencakup aspek isi dan tujuan 

pembelajaran serta aspek instruksional sedangkan penilaian 

ahli media mencakup aspek teknis. Berikut merupakan 

analisis data hasil riview dari para validator: 

 

Tabel 4.7  

Anlisis Data Hasil Validasi Oleh Validator (Ahli Materi) 

 

Aspek Kriteria 

Perhitungan 

Jumlah 

Perta-

nyaan 

Skor 

Skor 

Maksim-

al 

Persen-

tase 

Is
i 

d
an

 

T
u

ju
an

 

p
em

b
el

ar
-

an
 

Ketepatan 1 2 4 50% 

Tujuan 1 3 4 75% 

Kelengkapan 1 3 4 75% 

Minat 1 1 4 25% 

In
tr

u
k

si
o

n
al

 

Memberikan 

bantuan 

belajar 

1 2 4 50% 

Kualitas 

motivasi 
1 1 4 25% 

Fleksibilitas 

instruksional 
1 3 4 75% 

Kualitas tes 

penilainnya 
1 3 4 75% 
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Dapat 

memberikan 

dampak bagi 

siswa 

1 2 4 50% 

Dapat 

memberikan 

dampak bagi 

guru dan 

pembelajarann

ya 

1 3 4 75% 

 

Tabel 4.8  

Analisis Data Hasil Validasi Validator (Ahli Media) 

 

Aspek Kriteria 

Perhitungan 

Jumlah 

Perta-

nyaan 

Skor 

Skor 

Maksim

-al 

Persentase 

T
ek

n
is

 

Keterbacaan 3 10 12 83.3% 

Mudah 

digunakan 
2 8 8 100% 

Kualitas 

tampilan 

tayang 

4 14 16 87.5% 

Kualitas 

pengelolaan 

programnya 

3 12 12 100% 

 

Berdasarkan tabel 4.7, rata-rata persentase nilai 

kevalidan pada aspek isi dan tujuan pembelajaran sebesar 

56.2%. Kriteria yang memberikan sumbangan dengan nilai 

persentase yang tinggi di aspek isi dan tujuan pembelajaran 

yaitu kriteria tujuan dan kelengkapan yakni 75%. Dalam hal 

ini bahwa menurut ahli materi, tujuan media sumber belajar 

ensiklopedia matematika serta kelengkapannya dapat 

digunakan sebagai sumber belajar dengan adanya revisi. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/ 

79 

 

 

 

Rata-rata persentase dari nilai kevalidan pada aspek 

instruksional yang dinilai oleh ahli materi sebesar 58,3%. 

Kriteria yang memberikan sumbangan dengan nilai 

persentase yang tinggi di aspek instruksional yaitu kriteria 

fleksibilitas instruksional, kriteri kualitas tes penilaiannya dan 

kriteria dapat memberikan dampak pada guru dan 

pembelajaran. Menurut ahli materi media sumber belajar 

ensiklopedia matematika ini dapat memberikan fleksibilitas 

instruksional, kualitas tes penilaiannya dan dapat memberikan 

dampak pada guru serta pembelajaran. 

Berdasarkan tabel 4.8, pada aspek teknis yang 

memberikan penilaian yakni ahli media, rata-rata yang 

diperoleh dari penilaian ahli media sebesar 92.7%. Pada 

aspek teknis ini yang memberikan sumbangan terbesar yakni 

pada kriteria mudah digunakan dan kriteria pengelolaan 

programnya dengan persentase 100%. Dalam hal ini ahli 

media menyatakan bahwa media sumber belajar ensiklopedia 

matematika ini sangat mudah digunakan dan pengelolaan 

programnya mudah untuk dioperasikan pada sistem Android. 

Rata-rata total persentase dari ketiga aspek yang 

telah divalidasi oleh para ahli materi dan ahli media akan 

disajikan dalam tabel 4.9: 

 

Tabel 4.9  

Rata-rata Total Persentase Nilai 

Kevalidan 

 

No Aspek 

Rata-rata 

Persestase tiap 

aspek 

Rata-rata Total 

Persentase Nilai 

Kevalidan 

Kategori 

1. 
Isi dan tujuan 

pembelajaran 
56.2% 

69% Valid 
2. Instruksional 58.3% 

3. Teknis 92.7% 

 

Rata-rata total persentase kevalidan didapatkan dari 

tiga aspek yaitu aspek isi dan tujuan pembelajaran, aspek 

tujuan pembelajaran, dan aspek teknis. Dari ketiga aspek 
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tersebut aspek yang memberi sumbangan persentase paling 

tinggi yaitu aspek teknis sebesar 92.7%. Dalam hal ini, bahwa 

media sumber belajar ensiklopedia matematika ini dapat 

digunakan peserta didik sebagai sumber belajar. Berdasarkan 

tabel di atas dapat disimpulkan bahwa rata-rata total 

persentase dari nilai kevalidan media sumber belajar 

ensiklopedia matematika adalah 69%. Karena nilai kevalidan 

media sumber belajar ensiklopedia matematika lebih dari 

50% maka media sumber belajar ensiklopedia matematika 

dapat dikategorikan valid. 

 

2. Analisis Data Hasil Angket Respon 

Data hasil analisis angket respon guru matematika 

ini digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media sumber 

belajar ensiklopedia matematika dengan cara mengetahui 

rata-rata dari hasil angket respon guru dan peserta didik. 

a. Analisis data hasil angket respon guru matematika 

Angket respon guru matematika terdiri dari tiga 

aspek, yaitu pembelajaran, isi materi dan tampilan 

pemrograman. Dari ketiga aspek tersebut dinilai oleh 2 

seorang guru matematika di UPT SMPN 2 Gresik. 

Berikut hasil data  dari analisis angket respon guru 

matematika terhadap media sumber belajar ensiklopedia 

matematika. 
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Tabel 4.10  

Analisis Data Hasil Angket Rapon Guru Matematika 

 

Aspek Indikator 

Perhitungan 

Nomor 

Perta-

nyaan 

Skor 

Respon 

guru 

ke- 

Persentase 

tiap 

Indikator 

Persen-

tase tiap 

aspek 

1 2 

Pembel-

ajaran 

Ketertarikan 1 3 3 75% 

70.8% Dampak 2 4 3 87.5% 

Motivasi 3 2 2 50% 

Isi 

Materi 

Relevansi 1 3 3 75% 

73.6% 

Materi 

sistematis 
2 3 3 75% 

Ketepatan  3 3 2 62.5% 

Kejelasan  4 3 3 75% 

Cakupan 5 3 3 75% 

Materi 

jelas 
6 3 3 75% 

Contoh 7 2 3 62.5% 

Soal 8 2 3 62.5% 

Penjelasan 

video 
9 4 4 100% 

Tampil

an dan 

Progra

m 

Tombol 1 2 3 62.5% 

72.9% 

Ukuran  2 3 3 75% 

Perpaduan 3 3 4 87.5% 

Gambar 4 3 4 87.5% 

Petunjuk 5 2 2 50% 

Media 6 3 3 75% 

Rata-rataTotal Persentase 72.4% 
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Berdasarkan data pada table 4.10, melalui 

angket dari respon guru matematika dapat diketahui 

persentase aspek tertinggi yaitu ada pada isi materi 

sebesar 73.6%. Dalam hal ini menunjukkan bahwa guru 

matematika memberikan penilaian terhadap media 

sumber belajar ensiklopedia matematika bahwasannya 

media ini dapat mempermudah guru untuk dijadikan 

sebagai referensi. Selain itu dapat dijadikan sumber 

belajar oleh peserta didik. 

Rata-rata total persentase dari angket respon 

guru matematika yang diperoleh dari ketiga aspek yaitu 

72.4%. 

 

b. Analisis data hasil angket respon peserta didik 

Angket respon peserta didik ini terdapat tiga 

aspek, yaitu : media pembelajaran, isi materi, dan 

manfaat. Dari ketiga aspek tersebut media akan direspon 

oleh peserta didik kelas VIII-A dan VIII-C UPT SMPN 

2 Gresik. Berikut hasil data  dari analisis angket respon 

peserta didik terhadap media sumber belajar 

ensiklopedia matematika : 
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Tabel 4.11  

Pengelolaan Data Angket Respon Peserta Didik 

  

No. 

Perya-

taan 

Jumlah respon 

siswa 

Konversi respon 

angket 
Skor 

tiap 

indi-

kator 

Persen-

tase 

Tiap 

Indika-

tor 

SS S TS STS SS S TS STS 

1 31 26 0 0 124 78 0 0 202 88.6% 

2 23 34 0 0 92 102 0 0 194 85% 

3 16 40 1 0 64 120 2 0 186 81.5% 

4 27 30 0 0 108 90 0 0 198 86.8% 

1 23 33 1 0 92 99 2 0 193 84.6% 

2 28 29 0 0 112 87 0 0 199 87.3% 

3 28 27 2 0 112 81 4 0 197 86.4% 

4 10 45 2 0 40 135 4 0 179 78.5% 

5 20 37 0 0 80 111 0 0 191 83.8% 

1 41 15 1 0 164 45 2 0 211 92.5% 

2 39 16 2 0 156 48 4 0 208 91.2% 

Rata-rata persentase 86% 

 

Berdasarkan table 4.11, dari 11 pernyataan 

tentang media sumber belajar ensiklopedia matematika 

yang diajukan kepada peserta didik kelas VIII A dan 

VIII C UPT SMPN 2 Gresik yang berjumlah 57 orang 

persentase tiap indikator tertinggi sebesar 92.5%. Dalam 

hal ini respon peserta didik terhadap media sumber 

belajar ensiklopedia menunjukkan bahwa media tersebut 

dapat memberikan manfaat belajar untuk peserta didik. 
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Rata-rata persentase respon dari peserta didik yang 

diperoleh dari 11 pernyataan sebesar 86%. 

Rata-rata persentase dari respon guru dan pesera 

didik terhadap media sumber belajar ensiklopedia matematika 

akan disajikan dalam tabel 4.12. 

 

Tabel 4.12  

Hasil Perolehan Persentase Angket Respon 

Guru dan Peserta didik 

 

No. Responden Persentase Kriteria 

1. Guru 72.4% Layak 

2. Peserta Didik 86% Sangat Layak 

 

Berdasarkan data dari tabel 4.12, menunjukkan 

bahwa  persentase respon guru terhadap media sumber belajar 

ensiklopedia matematika adalah 72.4% dengan kriteria layak. 

Sedangkan persentase dari peserta didik terhadap media 

sumber belajar ensiklopedia matematika ini sebesar 86% 

dengan kriteria sangat layak. Dalam hal ini respon dari guru 

dan peserta didik telah memenuhi kriteria yang telah 

ditetapkan sebelumnya bahwasannya media dapat dikatkan 

layak jika nilai dari respon guru menunjukkan  60%, peserta 

didik 60%. Sehingga kesimpulan yang diperoleh adalah 

media sumber belajar ensiklopedia matematika ini layak 

digunakan sebagai sumber belajar ensiklopedia matematika. 

 

C. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan setelah melakukan evaluasi data 

yang tekah dikumpulkna mulai dari data validator, data angket 

respon guru dan data angket respon peserta didik. Namun 

dikarenakan hasil data dari validator ahli media, guru dan peserta 

didik telah menunjukkan hasil media yang layak digunakan maka 

revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan kritik dari ahli 

materi. Berikut merupakan hasil revisi produk berdasarkan saran 

dari validator ahli materi 
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Tabel 4.13  

Revisi Berdasarkan Saran dari Validator 

 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Bahasa yang digunakan tidak 

komunikatif 

 

 

Bahasa yang digunakan 

komunikatif 
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Layout tidak rapi 

 

 

Layot yang digunakan lebih 

tertata 
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Tampilan Membosankan 

 

 

Tampilan berfariatif 
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Terlalu penuh dengan tulisan 

sehingga tidak jelas titik tekannya 

dimana 

 

 

 

Tampilan lebih berwarna dan 

lebih ringkas namun tetap jelas. 
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Tidak perlu ada soal yang belum 

ada jawabannya 

 

 

Tidak ada soal yang belum 

terjawab 
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D. Kajian Produk Akhir 

Setelah mendapatlan revisi berdsarkan saran dari 

validator, ada 6 Dashboard yang di dalamnya terdapat berbagai 

macam menu, beirkut penjabaran dari bagian-bagian yang ada di 

media sumber belajar ensiklopedia matematika : 

1. Menu Laci 

Menu laci merupakan menu pintasan cepat yang 

digunakan untuk memilih menu yang lain dengan mudah 

dan cepat, menu laci terletak pada bagian pojok kiri atas 

dengan simbol garis tiga. 

 

 

Gambar 4.1  

Icon Menu Laci 

 

 

Gambar 4.2  

Menu Laci 
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Ada berbagai macam menu di laci diantaranya : 

 a) Dashboard menu utama yang di dalamnya 

terdapat profil pengembang, tentang encymath 

dan petunjuk penggunaan. 

 b) Dashboard Teorema Pythagoras yang di 

dalamnya terdapat materi teorema pythagoras, 

video menentukan panjang salah satu sisi pada 

segitiga siku-siku, video penerapan teorema 

pythagoras, video menentukan jenis segitiga dan 

tripel pythagoras, video menentukan 

perbandingan sisi segitiga siku-siku, menghafal 

teorema pythagoras, dan quiz teorema 

pythagoras. 

 c) Dahsboard Lingkaran yang didalamnya terdapat 

materi lingkaran, video mengenal lingkaran, 

video sudut pusat dan sudut keliling, video 

panjang busur dan luas juring, video garis 

singgung persekutuan dua lingkaran, menghafal 

lingkaran dan quiz lingkaran 

 d) Dashboard bangun ruang sisi datar yang 

didalamnya terdapat materi bangun ruang sisi 

datar, video bangun ruang kubus, video bangun 

ruang balok,video bangun runag prisma, video 

bangun ruang limas, video gabungan bangun 

ruang sisi datar, menghafal bangun ruang sisi 

datar, dan quiz bangun ruang sisi datar. 

 e) Dashboard statistika yang di dalamnya terdapat 

materi statistika, video menganalisis data, video 

menentukan rata-rata (mean) suatu data, video 

menentukan median dan modus suatu data, video 

menentukan jagkauan, kuartil, dan jangkauan 

interkuartil, menghafal statistika, dan quiz 

statistika. 

 f) Dashboard peluang yang di dalamnya terdapat 

materi peluang, video ruang sampel dan titil 

sampel, video peluang empririk, video peluang 

teorirtik, menghafal peluang, quiz peluang. 
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2. Dashboard 

Dashboard merupakan sebuah ruang yang di 

dalamnya terdapat menu lain. Dashboard merupakan 

sebuah perkumpulan menu yang telah dikelompokkan 

berdasarkan ketentuannya. Berikut macam-macam 

dashboard yang ada di dalam media ensiklopedia 

matematika ini: 

 a) Dashboard menu utama 

Pada dasboard menu utama terdapat 

berbagai menu, diantaranya: profil pengembang, 

tentang encymath, petunjuk penggunaan.  

 

 

Gambar 4.3  

Dashboard Menu Utama 
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 b) Dashboard teorema pythagoras 

Pada dashboard teorema pythagoras 

terdapat berbagai menu, diantaranya: materi 

teorema pythagoras, video menentukan panjang 

salah satu sisi pada segitiga siku-siku, video 

penerapan teorema pythagoras, video 

menentukan jenis segitiga dan tripel pythagoras, 

video menentukan perbandingan sisi segitiga 

siku-siku, menghafal teorema pythagoras, dan 

quiz teorema pythagoras. 

 

Gambar 4.4  

Dashboard Teorema Pythagoras 
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 c) Dashboard lingkaran 

Pada dasboard lingkaran terdapat 

berbagai menu, diantaranya: materi lingkaran, 

video mengenal lingkaran, video sudut pusat dan 

sudut keliling, video panjang busur dan luas 

juring, video garis singgung persekutuan dua 

lingkaran, menghafal lingkaran dan quiz 

lingkaran 

 

 

Gambar 4.5  

Dashboard Lingkaran 
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 d) Dashboard bangun ruang sisi datar 

Pada dasboard bangun ruang sisi datar 

terdapat berbagai menu, diantaranya: materi 

bangun ruang sisi datar, video bangun ruang 

kubus, video bangun ruang balok,video bangun 

runag prisma, video bangun ruang limas, video 

gabungan bangun ruang sisi datar, menghafal 

bangun ruang sisi datar, dan quiz bangun ruang 

sisi datar. 

 

 

Gambar 4.6  

Dashboard Bangun Ruang Sisi Datar 
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 e) Dashboard statistika 

Pada dashboard statistik terdapat 

berbagai menu, diantaranya: materi statistika, 

video menganalisis data, video menentukan rata-

rata (mean) suatu data, video menentukan median 

dan modus suatu data, video menentukan 

jagkauan, kuartil, dan jangkauan interkuartil, 

menghafal statistika, dan quiz statistika. 

 

 

Gambar 4.7  

Dashboard Statistika 
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 f) Dashboard peluang 

Pada dashboard peluang terdapat 

berbagai menu, diantaranya: materi peluang, 

video ruang sampel dan titil sampel, video 

peluang empririk, video peluang teorirtik, 

menghafal peluang, quiz peluang. 

 

 

Gambar 4.8  

Dashboard Peluang 
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3. Menu Materi 

Menu materi merupakan menu yang berisikan 

materi pelajaran matematika yang disusun secara 

sistematis. Materi-materi yang dimasukkan dalam sumber 

belajar ensiklopedia matematika ini materi kelas VIII 

semester genap, diantaranya materi teorema pythagoras, 

lingkaran, bangun ruang sisi datar, statistika dan peluang. 

 

 

Gambar 4.9  

Menu Materi 
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4. Menu Video 

Menu video ini merupakan menu yang berisikan 

sebuah video pembelajaran matematika berdasarkan 

kelompok materi masing-masing. Video yang digunakan 

dalam media sumber belajar ensiklopedia matematika 

bersumber dari Youtube channel Benni al azhari. 

 

 

Gambar 4.10  

Menu Video 
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5. Menu Hafalan 

Menu hafalan merupakan sebuah rekaman audio 

ringkasan materi yang dibuat untuk membantu peserta 

didik yang sulit menghafal rumus-rumus maupun 

pengertian dari matetika dengan metode mendengar. 

 

 

Gambar 4.11  

Menu Hafalan 
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6. Menu kuis 

Menu kuis merupakan menu yang digunakan 

sebagai bahan evaluasi peserta didik dalam belajar. Menu 

quiz ini diambil dari quizizz, tingkatan soal yang 

digunakan telah disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

peserta didik. Bentuk soal yang digunakan pada kuis ini 

dalam bentuk pilihan ganda. 

 

 

Gambar 4.12  

Menu Quiz 
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7. Fitur search 

Fitur ini digunakan untuk mecari menu yang akan 

dicari dengan mudah. Cara penggunaanya cukup mudah, 

tinggal klik simbol seperti kaca pembesar lalu tulis menu 

apa yang akan dicari. Fitur search terletak pada bagian 

atas nomer dua dari kanan. Berikut merupakan gambaran 

dari simbol fitur search. 

 

 

Gambar 4.13  

Icon Search 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media 

sumber belajar ensiklopedia matematika dengan itu diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Hasil analisis data menunjukkan media sumber belajar 

ensiklopedia matematika dikembangkan dengan melalui 

lima tahapan ADDIE. Pada tahap analisis diperoleh 

informasi bahwasannya di UPT SMPN 2 Gresik memiliki 

keterbatasan sumber belajar yang digunakan dalam proses 

pembelajaran, kurangnya penerapan pembelajaran 

berbasis teknologi padahal diperbolehkan mengoperasikan 

smartphone di sekolah dengan izin dari guru kelasnya. 

Pada tahapan perancangan, media dirancang dengan 

menentukan isi dari media dan menentukan software yang 

digunakan untuk mengambangkan media tersebut. 

Kemudian di tahapan pengembangan dilakukannya proses 

pembuatan media mulai dari membuat Dashboard sampai 

dilakukan revisi berdasarkan saran dari dosen 

pembimbing. Selanjutnya di tahapan penerapan media 

divalidasi oleh validator ahli materi dan ahli media. Media 

dinyatakan valid oleh para validator sehingga media 

langsung diujicobakan pada guru dan peserta didik. 

Setelah itu media diberi respon oleh guru dan peserta 

didik kelas VIII UPT SMPN 2 Gresik. Terakhir pada 

tahapan evaluasi, data yang diperoleh diperiksa 

berdasarkan standar data yang telah ditetapkan, lalu media 

dilakukan revisi satu kali berdasarkan saran dari validator 

ahli materi. 

2. Media sumber belajar ensiklopedia matematika telah 

dinyatakan valid oleh validator ahli materi dan ahli media 

dengan nilai persentase sebesar 69%. 

3. Media sumber belajar ensiklopedia matematika telah 

dinyatakan layak digunakan oleh responden dengan nilai 

72,4% dari responden guru matematika dan 86% dari 

responden peserta didik kelas VIII UPT SMPN 2 Gresik. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat 

diberikan oleh peneliti adalah, berikut ini : 

1. Media sumber belajar ensiklopedia matematika ini masih 

terbatas pada materi matematika di semester genap. 

Diharapkan pengembang selanjutnya dapat 

mengembangkan media sumber belajar ensiklopedia 

matematika dengan seluruh materi di kelas VIII. 

2. Inovasi dari media sumber belajar ensiklopedia 

matematika dapat lebih dikembangakan dengan berbagai 

macam inovasi yang mampu membuat peserta didik kelas 

VIII dapat lebih tertarik terhadap media sumber belajar 

ensiklopedia matematika. 

3. Penambahan fitur game, sehingga mampu menumbuhkan 

motivasi belajar peserta didik terhadap pembelajaran 

matematika. 
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