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ABSTRAK

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan menggunakan media pada pembelajaran
Matematika, guru berupaya dalam membuat media pembelajaran dan bahan ajar untuk kelancaran
proses pembelajaran yang efektif. Dalam proses pembelajaran diperlukan sebuah media
pembelajaran berbasis IT yang dapat menarik perhatian peserta didik pada saat proses pembelajaran
khususnya pada materi Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan MIT App Inventor
pada materi Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers kelas X 11S SMA PGRI 3 Padang yang valid dan
praktis. Penelitian ini menggunakan penelitian R&D (Research and Development) dengan
menggunakan pengembangan Plomp yang terdiri dari tiga tahapan yaitu preliminary phase,
prototyping phase dan assesment phase. Pada penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap
prototyping phase. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android
menggunakan MIT App Inventor pada materi Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers diperoleh
persentase 91,64% dengan kriteria sangat valid. Kemudian hasil uji praktikalitas dengan kelas X 1S
SMA PGRI 3 Padang diperoleh persentase 85,64% dengan kriteria sangat praktis.

Kata Kunci: Media pembelajaran berbasis android, MIT App Inventor, fungsi komposisi, fungsi
invers.

ABSTRACT

The development of technology in the world of education uses media in mathematics learning,
teachers strive to make learning media and teaching materials for the smooth effective learning
process. In the learning process, an IT-based learning media is needed that can attract the attention
of students during the learning process, especially in the material Composition Function and Inverse
Function. This study aims to develop android-based learning media using MIT App Inventor on valid
and practical material for Composition Function and Inverse Function class X IIS SMA PGRI 3
Padang. This research uses R&D (Research and Development) research using Plomp development
which consists of three stages, namely preliminary phase, prototyping phase and assessment phase.
This research was only carried out until the prototyping phase stage. The results of the validity test
showed that android-based learning media using MIT App Inventor on the material Composition
Function and Inverse Function obtained a percentage of 91.64% with very valid criteria, the results
of the practicality test with class X 11IS SMA PGRI 3 Padang obtained a percentage of 85.64% with
very practical criteria.

Keywords: Android-based learning media, MIT App Inventor, composition function, inverse
function.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan ilmu pasti
yang dipelajari mengenai pola pikir,
pembuktian secara logika, pola
mengorganisasikan dan beberapa konsep
mengenai  bilangan yang mempunyai
hubungan satu dengan yang lainnya.
Selanjutnya matematika merupakan salah
satu cabang ilmu pengetahuan yang

mempunyai  peranan  penting dalam

perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi (Nur, 2013). Menurut pendapat
Rahmi dkk. (2016) guru sebagai tenaga
pendidik harus kreatif dalam menyajikan
mata pelajaran agar siswa menyenangi
pelajaran dengan cara menciptakan
pembelajaran yang menarik, apalagi seperti
pembelajaran matematika yang abstrak.
dalam

Keberhasilan pembelajaran

matematika sangat bergantung pada
pelaksanaan proses belajar mengajar yang
dilakukan oleh guru. Agar mendapatkan
hasil yang maksimal guru diharapkan dapat
menerapkan beberapa metode dan media
pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan prestasi belajar peserta
didik. Salah satu upaya yang dapat
digunakan oleh guru vyaitu dengan
memanfaatkan Ilmu Teknologi (IT). Guru
dapat menggunakan media pembelajaran
berbasis Ilmu Teknologi (IT) dalam proses
pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan prestasi

didik.

belajar peserta

Kemajuan Teknologi Informasi
Komunikasi (TIK) di Indonesia sangat
pesat. Kemajuan TIK tersebut dapat kita
rasakan diberbagai bidang, salah satunya di
bidang pendidikan, sehingga menuntut
dunia pendidikan untuk dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik dan lebih
berwarna di dalam kelas (Yektyastuti &
Ikhsan, 2016). Dalam dunia Pendidikan
Khususnya bidang matematika pembaruan
inovasi di bidang Ilmu Teknologi sangat
diperlukan untuk mendapatkan hasil
belajar peserta didik dengan maksimal.
Salah satu hal yang dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik yaitu melalui
software berbasis android.

sistem

Perkembangan operasi

android, mulai dari gadget, tablet,
smartphone dan aplikasi lainnya, tentu
dapat mendukung peserta didik memiliki
dan  menggunakan android dalam
kehidupan sehari-hari. Smartphone telah
populer pengunaannya di dunia (Aripin,
2018). Dengan adanya smartphone dapat
memberikan dampak yang sangat besar
bagi kehidupan manusia dan memberikan
banyak manfaat dalam penggunaannya.
Namun, kebanyakan smartphone
digunakan untuk sosial media saja dan
hanya sebagian kecil yang

memanfaatkannya untuk kegiatan
pembelajaran (Adesti & Nurkholimah,
2020). Berdasarkan hasil penelitian Karch

(2015) dengan judul “An Investigation of
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perceptions about smart mobile phone
usage as an instuctional tool in a high
school classroom” menyatakan bahwa
guru dan peserta didik mendukung
smartphone sebagai media pembelajaran.
Sejalan dengan kutipan di atas (Deliana
dkk., 2023) menyatakan bahwa dalam masa
inovasi yang sedang berlangsung, salah
satu media pembelajaran yang berkembang
pesat adalah adalah berbasis IT
(komputer).

Penggunaan media pembelajaran
berbantuan komputer adalah salah satu
revolusi  dalam  pendidikan  yang
mempunyai pengaruh tinggi terhadap daya
tarik peserta didik untuk mempelajari
kompetensi  yang diajarkan.  Pada
penerapan kurikulum 2013 peserta didik
dan guru dituntut untuk melaksanakan
pembelajaran yang inovatif dan Kkreatif
dengan cara memanfaatkan teknologi
untuk meningkatkan kualitas diri peserta
didik.

Media adalah segala sesuatu yang
dapat membantu siswa dalam proses
belajar sehingga siswa bisa memahami
pesan yang dalam
pembelajaran (Hakky dkk., 2018). Media

merupakan

disampaikan
bagian dari  komponen
pembelajaran, manfaat dan fungsi media
dalam pembelajaran sangat dirasakan baik
oleh tenaga pendidik maupun peserta didik.
Keberhasilan media dalam meningkatkan

kualitas belajar peserta didik ditentukan

pada bagaimana kemampuan guru dalam
memilih media yang akan digunakan
(Mahnun, 2012).

Penggunaan media dalam
pembelajaran dapat membantu
keterbatasan pendidik dalam
menyampaikan informasi maupun

keterbatasan jam pelajaran di kelas. Media
berfungsi sebagai sumber informasi materi
pelajaran maupun soal kuis dan latihan
(Yektyastuti & Ikhsan, 2016). MIT App
Inventor merupakan sebuah aplikasi web
sumber terbuka untuk android yag
dikembangkan oleh google dan saat ini
dikelola oleh Massachusetts Institute of
(MIT) vyang

sederhana dan mudah untuk digunakan,

Technology dirancang
pengguna dalam Pengembangan Media

pembelajaran Berbasis android
menggunakan MIT App Inventor Pada
Materi Fungsi Komposisi dan Fungsi
Invers Kelas X IS SMA PGRI 3 Padang,

Sherly yulia nalsri, Rahmi, dan Lucky

Heriyanti  Jufri  harus  mempelajari
pengetahuan dasar programmer,
memahami kode, atau  memiliki

pengalaman dalam Informasi Teknologi
(IT). Uniknya, MIT App Inventor tidak
dibuat seperti sistem pengembanagn
apliaksi biasa, dimana seorang programmer
harus menulis baris kode program tetapi
dengan interaksi visual grafis (Axel dkk.,

2017).
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MIT  App

lingkungan pengembangan pemograman

Inventor merupakan
visual dengan antarmuka drag-and-drop

yang  bertujuan  untuk  membantu

merancang dan mengimplementasikan
apliaksi seluler dengan fungsionalitas
penuh pada sistem osperasi android (Joshi
dkk., 2015).

menggunakan logikanya untuk merancang

Program hanya perlu

sebuah media menggunakan MIT App
Inventor (Syaputrizal & Jannah, 2019).
Media pembelajaran sangat penting
untuk dimanfaatkan. Manfaat media
pembelajaran di antaranya, memberikan
pedoman bagi guru untuk mencapai tujuan
pembelajaran sehingga dapat menjelaskan
materi dengan urutan yang sistematis dan
penyajian materi yang menarik. Media
pembelajaran juga memberikan manfaat
untuk meningkatkan motovasi dan minat
belajar peserta didik sehingga dapat
berpikir dan menganalisis materi pelajaran
yang diberikan oleh guru dengan baik
dengan situasi yang menyenangkan dan
peserta didik dapat memahami materi
pelajaran dengan mudah (Ferdiansyah

dkk., 2020).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan R&D  (research and
development). Model pengembangan ini
model

menggunakan pengembangan

Plomp vyang terdiri dari 3 fase yaitu

preliminary research, prototyping phase,
dan assesment phase (Surat dkk., 2021).
Validator media pembelajaran ini terdiri
dari pakar media dan pakar materi yang
merupakan dosen informatika dan dosen
matematika pada Universitas PGRI
Sumatera Barat. Subjek uji coba terdiri dari
1 orang guru matematika dan 6 orang
peserta didik di SMA PGRI 3 Padang.
Instrumen  merupakan alat yang
digunakan dlam proses pengambilan data.
Data yang dihasilkan akan akurat jika
instrumen yang digunakan oeleh peneliti
telah dinyatakan valid, oleh sebab itu
dibutuhkan pemilihan instrumen yang tepat
dalam penelitian ini (Syamsuryadin &
2017).

pengumpulan data yang digunakan dalam

Wahyuniati, Instrumen
penelitian ini sebagai berikut.

1. Pedoman Wawancara
dilakukan
mengetahui maslaah atau hambatan apa

Wawancara untuk
yang terjadi dan dihadapi oleh sekolah
yang berhubungan dengan pembelajaran
matematika. Tahap  wawancara ini
dilakukan pada tahap awal yaitu pada saat
observasi awal.
2. Lembar validasi

Lembar validasi digunakan untuk
memperoleh data tentang validitas dari
media berbasis android menggunakan MIT
App Inventor yang sedang dikembangakan.
Lembar validasi ini diberikan kepada

validator.
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3. Lembar Praktikalitas

Lembar Praktikalitas digunakan
untuk memperoleh tingkat kepraktisan
media

penggunaan pembelajaran

matematika berbasis android
menggunakan lembar praktikalitas.

Teknik
digunakan pada penelitian ini adalah data

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif

analisis data  yang

diperoleh dari hasil lembar validitas dan
praktikalitas peserta didik serta guru. Data
Kualitatif diperoleh dari hasil wawancara.
Data yang

diperolen  dari  angket

menggambarkan apkah media
pembelajaran yang dikembangkan sudah
memenuhi aspek kelayakan yang ditinjau
dari aspek validasi, praktis dan efektif.
1. Analisis Hasil Validitas Media

Hasil validasi media terhadap
seluruh aspek yang dinilai disajikan dalam
bentuk tabel. Hasil analisis validitas media
berdasarkan lembar validasi dilakukan
beberapa langkah berikut ini:

a. Memberikan skor penilaian seperti

pada Tabel 1.
Tabel 1. Skor Validitas Media
Simbol Keterangan Bobot
SS Sangat Setuju 4
S Setuju 3
CS Cukup Setuju 2
TS Tidak Setuju 1
STS Sangat Tidak 0
Setuju
(Adaptasi dari Riduwan & Akdon,
2010:89)
b. Melakukan perhitunagan tingkat

validitas menggunakan rumus.

_ Jumlah Semua Skor

Nilai Validasi =

X 100%

Skor Maksimum

Kemudian nilai validitas yang didapatkan
dianalisis dengan kriteria sebagai berikut.
Tabel 2. Kriteria Kevalidan

% Kategori
80 <NV <100 Sangat valid
60 < NV < 80 Valid
40 <NV <60 Cukup Valid
20 <NV <40 Tidak Valid
0<NV<20 Sangat tidak Valid
(Adaptasi dari Riduwan & Akdon,
2010:89)
2. Analisis Kepraktisan Media

Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran
Matematika berbasis android didapatkan
dari hasil angket respon dari peserta didik
dan guru terhadap penggunaan media
pembelajaran. Data angket diperoleh
dengan cara menghitung skor peserta didik
dan guru yang menjawab masing-masing
item yang terdapat pada angket tersebut.
a. Memberikan skor penilaian seperti pada

Tabel 3.

Tabel 3. Skor Praktikalitas Media

Simbol Keterangan Bobot
SS Sangat setuju 4
S Setuju 3
CS Cukup setuju 2
TS Tidak setuju 1
STS  Sangat tidak setuju 0

(Adaptasi dari Riduwan & Akdon,

2010:89)
b. Melakukan perhitungan tingkat
praktikalitas dengan rumus.
Nilai Praktikalitas (NP) =
Jumlah Skor Yang Diperoleh % 100 %

Jumlah Skor Tertinggi
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Setelah  presentase  diperoleh,
dilakukan pengelompokkan sesuai kriteria
yang dimodifikasi oleh Purwanto (2012)
sebagai berikut.

Tabel 4. Tingkat Praktikalitas

Interval % Kategori
85 <NV <100 Sangat Praktis
70<NV<85 Praktis
55 <NV <70  Cukup Praktis
<NP <55 Sanagt Tidak Praktis

(Sumber: Purwanto, 2012).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pleminary Research

Preliminary Research dilakukan
untuk mengidentifikasi masalah dan

kebutuhan  pelaksanaan  pembelajaran
matematika khususnya yang terkait dengan
media pembelajaran berbasis android.
Hasil wawancara dengan guru matematika
dan peserta didik SMA PGRI 3 Padang
diperoleh informasi bahwa media yang
digunakan dalam pembelajaran yaitu buku
teks dan silabus akan tetapi saat proses
pembelajaran masih banyak peserta didik
yang tidak membawa buku teks karena
berat untuk meminjam ke perpustakaan.
Peserta didik juga kurang tertarik untuk
membaca buku teks dengan berbagai
alasan, salah satunya buku teks sulit untuk
dipahami dan kurang menarik.

Hasil analisis buku teks diperoleh
bahwa materi yang disajikan sudah lengkap
dan sistematis. Namun siswa kurang
tertarik membaca dan menggunakan buku

teks dalam proses pembelajaran dengan

berbagai alasan. Salah satu alasannya siswa
sulit memahami materi karena belum
dirangkum sesuai dengan materi pelajaran
saat itu, selain itu siswa juga beralasan
bahwa malas untuk meminjam buku teks ke
perpustakaan.

Hasil analisis silabus materi yang
disajikan silabus sudah sesuai dengan
kompetensi yang harus dicapai oleh peserta
didik. Urutan materi sudah sesuai dengan
kompetensi yang harus  dicapai.
Berdasarkan analisis silabus, maka materi
media

yang dikembangkan  dalam

pembelajaran berbasis android
menggunakan MIT App Inventror sesuai
dengan kompetensi yang terdapat dalam

silabus kurikulum 2013.

Prototyping Phase

Pembuatan prototype ~ media

pembelajaran berbasis android
menggunakan MIT App Inventor dimulai
dari merancang sistematika dan struktur
media pembelajaran menggunakan MIT
App Inventor dengan membuat storyboard.
Selanjutnya  dikembangkan  prototype
media berdasarkan Storyboard yang telah

dirancang seperti berikut.
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Gambar 1. Halaman Intro Media
Pembelajaran

Gambar 2. Halaman Menu Utama Media
Pembelajaran

Gambar 3. Halaman Petunjuk Media
Pembelajaran

Gambar 4. Halaman Pendahuluan Media
Pembelajaran

Halaman Materi Media

Pembelajaran

Gambar 5.

Gambar 6. Halaman Latihan Soal Media
Pembelajaran

Data hasil penilaian validator

dideskripsikan  serta  dianalisi  secra
kualitatif dan kuantitatif. Hasil validasi
media oleh kedua validator dapat dilihat
dari Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Validasi Akhir Media
Pembelajaran

_ Nilai .
Aspek Penilaian Akhir Kategori
Kelayakan Isi 87.5% Sangat
Valid
Kelayakan 0 Sanagt
Penyajian 91.6% Valid
Sanagt
0,
Kelayakan Bahasa  87.5% Valid
. Sangat
0,

Tampilan 91.6% valid
Kemudahan 0 Sanagt
Pengguanan 100.0% Valid
Nilai Akhir Sanqat

Validasi Media ~ 91.64% g
Valid

Pembelajaran

Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa
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aspek Penilaian Nilai Akhir dari hasil
validasi media pembelajaran berbasis
android menggunakan MIT App Inventor
menunjukkan presentase 91.64% pada
Tabel 5 dapat dilihat bahwa media
pembelajaran berbasis android
menggunakan MIT App Inventor dengan
kategori sangat valid. Validitas media ini
dapat dilihat dari 5 aspek yaitu kelayakan
isi, kelayakan penyajian, pengguanaan
bahasa, tampilan dan kemudahan dalam
pengguanan media. Media pembelajaran
berbasis android mengguankan MIT App
Inventorsudah layak untuk digunakan.
Hasil ini sejalan dengan ungkapan dari
Sakai (2018) yang menyatakan bahwa
apabila hasil dari validasi yang diperoleh
lebih dari 60% maka produk tersebut telah
memenuhi Kkriterias valid dan dapat untuk
diuji cobakan, sehingga dapat disimpulkan
bahwa isi media telah sesuai dengan
kompetensi yang akan dicapai, media yang
disajikan dengan jelas, pengguanaan
bahasa yang tepat sesuai dengan kaidah
Ejaan bahasa Indonesia. Dari segi tampilan
media telah menarik. Serta media mudah
diakses dan mudah untuk digunakan.
Berikut

tampilan media

pembelajaran berbasis android
mengunakan MIT App Inventor yang telah

valid menurut para ahli.

Gambar 7. Halaman Intro Media

Pembelajaran

Gambar 8. Halaman Menu Utama Media
Pembelajaran.

Gambar 9. Halaman Petunjuk Media
Pembelajaran

E yen
N = VYRR RS SV |

T S ——
Gambar 10. Halaman Pendahuluan Media
Pembelajaran

Gambar 11. Halaman Materi Fungsi
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Gambar 12. Halaman Latihan Media
Pembelajaran.

Setalah melakukan uji coba satu-
satu, pada tahap ini diujicobakan oleh guru
untuk melihat kepraktisan dari produk
pengembangan. Produk yang telah
divalidasi diberikan kepada guru kemudian
meminta guru untuk melakukan uji coba
media pembelajaran MIT App Inventor dan
selanjutnya diberikan angket praktikalitas
untuk diisi. Hasil praktikalitas tersebut
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 6. Hasil Praktikalitas Guru

Nilai

Aspek yang dinilai Akhir Kategori
Kemudahan dalam 95% Sanagt
penggunaan Praktis
Efesiiensi Waktu 87,.5% Sangat
pembelajaran Praktis
Manfaat 75% Praktis

Nilai Akhir 85,83%  Sangat
Praktikalitas Praktis

Media

Pembelajaran

Berdasarkan uji coba satu-satu yang
telah dilaksanakan oleh Guru Matematika
dapat dijelaskan bahwa nilai praktikalitas
media pembelajaran berbasis android
menggunakan MIT App Inventor yang
memenuhi Kkriteria sangat praktis (Aulia
dkk., 2022). Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis android

praktis untuk digunakan oleh guru sebagai

salah satu media pembelajaran pada materi
Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers.

Assesment Phase

Penilaian  tingkat  praktikalitas

media pembelajaran yang digunakan oleh
siswa kelas X 1S SMA PGRI 3 Padang.
Penilaian melalui

dinilai angket

praktikalitas yang memuat beberapa

indikator praktikalitas media pembelajaran
dapat dilihat pada tabel 7 di bawabh ini.

Tabel 7. Hasil Angket Praktikalitas Peserta
Didik dalam Penggunaan Media
Pembelajaran

Pernyataan L\Illlr?ilr Kategori
Kemudahan 87.49%  Sanagt
dalam Praktis
pengguanan
Efesiensi Waktu 83.33%  Sangat
pembelajaran Praktis
Manfaat 86.11%  Sangat

Praktis
Nilai Akhir 85.64%  Sangat
Praktikalitas Praktis

Berdasarkan tabel hasil analisis data
praktikalitas media pembelajaran berbasis
android oleh peserta didik memiliki
85,64%

memenuhi kriteria sangat praktis.

presentase dengan  artian

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan analisis
data yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis
android menggunakan MIT App Inventor
pada materi Fungsi Komposisi dan Fungsi

Invers dinyatakan sangat valid dengan
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persentase penilaian 91,64%. Kepraktisan
pengunggunan
85,73%,

berbasis

sangat praktis dengan
media
Android

menggunakan MIT App Inventor telah valid

persentase artinya

pembelajaran

dan praktis digunakan pada materi Fungsi
Komposisi dan Fungsi Invers. Media
pembelajaran berbasis android
menggunakan MIT App Inventor pada
materi Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers
mudah dan praktis digunakan karena
terdapat uraian materi, contoh soal, video
pembelajaran dan soal evaluasi sehingga
peserta didik belajar secara aktif dan
mandiri. Media pembelajaran berbasis
android menggunakan MIT App Inventor
pada materi Fungsi Komposisi dan Fungsi

Invers mudah untuk digunakan.
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