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Abstrak  

Teknologi dan Informasi merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan saat ini. Hal ini terlihat 

dari proses untuk mendapatkan informasi yang dapat diperoleh secara cepat, tepat dan akurat 

dengan didukung oleh kemajuan teknologi yang semakin canggih. Salah satu kemajuan teknologi 

saat ini adalah media pembelajaran. Ada banyak media pembelajaran yang diterapkan dalam 

kegiatan belajar, salah satunya adalah pembelajaran dengan menggunakan smartphone sehingga 

pengguna tidak perlu membayar untuk menggunakan aplikasi tersebut. Berdasarkan kenyataan ini, 

maka timbul suatu gagasan untuk membuat sebuah sistem aplikasi pembelajaran matematika 

interaktif kelas VII berbasis android. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah 

sistem aplikasi Pembelajaran Matematika Interaktif Kelas VII Berbasis Android dengan materi 

berdasarkan kurikulum 2013 yang digunakan oleh siswa kelas VII di SMP Negeri 19 Bandar 

Lampung, dengan memanfaatkan media pembelajaran, dapat memberikan kesempatan bagi siswa 

kelas VII untuk langsung berinteraksi dengan media. Setelah dilakukan penelitian melalui tahapan 

tersebut, maka diperoleh hasil dari uji coba penilaian kualitas tertinggi adalah aspek usability 

sebesar 90% dengan kriteria sangat baik, selanjutnya aspek portability dengan persentase sebesar 

86,5% dengan kriteria sangat baik, sedangkan aspek kualitas terendah adalah dari aspek 

functionality sebesar 81,33% dengan kriteria baik. Dengan demikian Aplikasi Pembelajaran 

Matematika Interaktif Kelas VII Berbasis Android bisa dijadikan salah satu alternatif bagi siswa 

SMP kelas VII dalam mempelajari Matematika.  

Kata Kunci: Matematika, Android, Aplikasi, Interaktif, Pengembangan Sistem.  

 

 

PENDAHULUAN  

Teknologi dan Informasi merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan saat ini. Hal ini 

terlihat dari proses untuk mendapatkan informasi yang dapat diperoleh secara cepat, tepat 

dan akurat dengan didukung oleh kemajuan teknologi yang semakin canggih (Suryono, 

2016), (Rahmanto et al., 2020). Kemajuan teknologi ini membuat banyak organisasi dan 

lembaga pendidikan menggunakan teknologi berbasis komputer dan jaringan untuk 

membantu pekerjaanya karena bersifat efektif dan efisien (Hayatunnufus & Alita, 2020).  

Ada banyak media pembelajaran yang diterapkan dalam kegiatan belajar, salah satunya 

adalah pembelajaran dengan menggunakan smartphone sehingga pengguna tidak perlu 

membayar untuk menggunakan aplikasi tersebut (Saputra & Permata, 2018). Penggunaan 

aplikasi berbasis android juga dapat diterapkan dalam aplikasi pembelajaran, salah satunya 

adalah pembelajaran matematika kelas VII.  

 

Pembelajaran Interaktif merupakan salah satu model pembelajaran yang sangat penting 

untuk meningkatkan kemampuan akademik siswa (Siwi & Puspaningtyas, 2020). 

Pembelajaran terdapat komponen–komponen pembelajaran ditinjau dari pendekatan sistem, 
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maka dalam prosesnya suatu pembelajaran akan melibatkan berbagai komponen, 

diantaranya: tujuan, guru, peserta didik, materi, metode, media serta evaluasi (Hartini et al., 

2016). 

Berdasarkan hasil kuisioner tentang penilaian siswa terhadap mata pelajaran Matematika 

yang telah disebarkan di SMP Negeri 19 Bandar Lampung pada siswa kelas VII, siswa 

menganggap matematika adalah pelajaran yang sulit dan juga menakutkan, karena di 

dalam matematika terdapat banyak rumus dan perhitungan yang harus di pahami dan di 

mengerti, sebab Matematika merupakan sebuah ilmu pasti (Maskar & Anderha, 2019). 

Untuk dapat meningkatkan minat belajar dan keaktifan siswa, maka proses pembelajaran 

harus didesain dengan baik agar siswa dapat secara aktif mengembangkan potensi yang 

dimilikinya dengan memanfaatkan media pembelajaran(Ulfa & Saputra, 2019), (Saputra & 

Febriyanto, 2019). 

Pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran ini memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk berinteraksi langsung dengan media, seperti pemanfaatan smartphone, yang 

mana banyak masyarakat yang menggunakan smartphone untuk kebutuhan sehari-hari 

karena memiliki beragam fitur dan smartphone merupakan komputer mini (Mulyanto et al., 

2018), (Megawaty et al., 2021). Android merupakan salah satu sistem operasi smartphone 

yang sedang berkembang saat ini (Kautsar et al., 2015). Dengan penggunaan smartphone 

pengetahuan mereka dapat berkembang dan juga mereka dilatih agar dapat bertanggung 

jawab atas apa yang sudah mereka peroleh. 

KAJIAN PUSTAKA  

Sistem 

sistem adalah prosedur–prosedur atau unsur–unsur yang saling berkaitan satu sama lain 

sehingga membentuk suatu kesatuan yang utuh dan bekerja sama untuk mencapai sasaran 

yang akan dicapai (Arpiansah et al., 2021), (Kumala et al., 2020). 

Matematika 

Matematika merupakan sebuah ilmu pasti yang berkenaan dengan penalaran (ALDINO, 

2015). Matematika merupakan salah satu ilmu yang mendasari kehidupan manusia. Dari 

awal ditemukannya, matematika terus berkembang secara dinamis seiring dengan 

perubahan zaman. Perkembangannya tidak pernah berhenti karena matematika akan terus 

dibutuhkan dalam berbagai sisi kehidupan manusia (Permata & Rahmawati, 2018). 

Pembelajaran Interaktif  

Pembelajaran Interaktif secara umum dapat diartikan sebagai salah satu model 

pembelajaran yang sangat penting untuk meningkatkan kemampuan akademik siswa 

(Utami & Dewi, 2020). Pembelajaran terdapat komponen-komponen pembelajaran ditinjau 

dari pendekatan sistem, maka dalam prosesnya suatu pembelajaran akan melibatkan 

berbagai komponen, diantaranya: tujuan, guru, peserta didik, materi metode, media serta 

evaluasi (Ulfa, 2018), (Harahap et al., 2020). 
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Aplikasi Pembelajaran  

media pembelajaran adalah komponen integral berupa alat bantu pendengaran dan 

penglihatan (Audio Visual) bagi peserta didik dalam rangka memperoleh pengalaman 

belajar secara signifikan yang digunakan untuk mendorong siswa belajar secara cepat, 

tepat, dan mudah (Febriza & Adrian, 2021), (Styawati et al., 2020). 

Adobe Flash CC 2015 

Flash adalah software yang memiliki kemampuan menggambar sekaligus 

menganimasikannya, serta mudah dipelajari. Flash tidak hanya digunakan dalam 

pembuatan animasi, tetapi pada zaman sekarang ini flash juga banyak digunakan untuk 

keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game, presentasi, membangun web, animasi 

pembelajaran, bahkan juga dalam pembuatan film. Menurut (Ulfa & Saputra, 2019) Adobe 

Flash CC 2015 merupakan sebuah software yang didesain khusus oleh Adobe dan program 

aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat animasi dan 

bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan sistem yang interaktif dan 

dinamis. Adobe Flash CC 2015 menyediakan berbagai macam fitur yang akan sangat 

membantu para animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan menarik. 

Adobe Flash CC 2015 telah mampu membuat dan mengolah teks maupun objek dengan 

efek tiga dimensi, sehingga hasilnya tampak lebih menarik. Sedangkan arti dari CC sendiri 

merupakan singkatan dari Creative Cloud, ini merupakan software yang diperuntukkan 

layanan cloud (Riskiono & Darwis, 2020). 

Andriod 

Android adalah sebuah merupakan sistem operasi perangkat bergerak yang berbasis linux 

yang diperuntukan untuk penggunaan ke perangkat bergerak seperti mobile dan komputer 

tablet layar sentuh (Ramadhan et al., 2021), (Rulyana & Borman, 2014). Namun seiring 

perkembangannya, android berubah menjadi platform yang begitu cepat dalam melakukan 

inovasi. Platform android terdiri dari Sistem Operasi berbasis Linux, sebuah GUI (Grpahic 

User Interface), sebuah Web Browser dan Aplikasi End-User yang dapat di download dan 

juga para pengembang bisa dengan leluasa berkarya serta menciptakan aplikasi yang 

terbaik dan terbuka untuk digunakan oleh berbagai macam perangkat (Megawaty & Putra, 

2020), (Damayanti et al., 2020). 

ISO 

Kualitas perangkat lunak dapat dinilai melalui ukuran-ukuran dan metode-metode tertentu, 

serta melalui pengujian-pengujian software. Salah satu tolak ukur kualitas perangkat   

lunak adalah ISO 9126, yang dibuat oleh International Organization for Standardization 

(ISO) dan International Electrotechnical Commission (IEC) (Puspaningrum, 2017), (Bakri 

& Irmayana, 2017). 

METODE  

Tahapan pada penelitian ini. 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Metode Pengumpulan Data 

Wawancara -> Metode ini dilakukan dengan cara melakukan tanya jawab secara langsung 

kepada guru mata pelajaran Matematika kelas VII di SMP Negeri 19 Bandar Lampung 

dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana pemahaman siswa kelas VII terhadap 

Matematika. 

 

Studi Literatur -> Mencari referensi teori melalui makalah, jurnal, dan sumber-sumber 

lainnya yang dapat mendukung dalam pembuatan penelitian ini.  

 

Penyebaran Kuesioner -> Metode ini dilakukan dengan cara menyebarkan kuesioner 

kepada siswa kelas VII SMP Negeri 19 Bandar Lampung. Hasil dari penyebaran kuesioner 

ini nantinya akan ditarik kesimpulan tentang pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

Matematika.Untuk penelitian kualitatif seperti penelitian tindakan kelas, etnografi, 

fenomenologi, studi kasus, dan lain-lain, perlu ditambahkan kehadiran peneliti, subjek 

penelitian, informan yang ikut membantu beserta cara-cara menggali data-data penelitian, 

lokasi dan lama penelitian serta uraian mengenai pengecekan keabsahan hasil penelitian. 

Metode MDLC (Multimedia Development Lifecycle) 

Model pengembangan yang digunakan penulis Sistem Multimedia Development Lifecycle 

(MDLC) (Arpiansah et al., 2021), (Wantoro & Alkarim, 2016) yaitu: Concept (Konsep), 
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Design (Desain), Material Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly (Penyusunan dan 

Pembuatan), Testing (Uji Coba), Distribution (Menyebar Luaskan) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi. 

 

Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Bab 
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Gambar 4. Tampilan Menu Materi Sub Bab 

 

Gambar 5. Tampilan Menu Contoh 

 

Gambar 6. Tampilan Uji Kompetensi 



  Duniailmu.org 

  Volume 1 (1), 2021 

7 Duniailmu.org 
jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

 

Gambar 7. Tampilan Jawaban Benar dan Salah 

 

Gambar 8. Tampilan Selesai Ujian 

 

Gambar 9. Tampilan Keluar Uji Kompetensi 
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Gamabar 10. Tampulan Keluar Aplikasi 

Hasil Pengujian ISO 9126 

Uji sistem berdasarkan ISO 9126 yang telah dilakukan dengan memfokuskan tiga 

karakteristik yaitu functionality, usability dan portability menurut (Puspaningrum, 2017; 

Puspaningrum et al., 2017) yang dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 1. Tanggapan Responden Berdasarkan Aspek Functionality 

Kriteria Jawaban Bobot 

Funcionality 

Suitability Accuracy Interoperability Compliance 
Total 

1 2 3 4 5 6 

SangatSetuju 5 2 4 3 4  1 65 

Setuju 4 8 6 7 6 7 7 164 

Ragu-ragu 3     3 2 15 

TidakSetuju 2        

SangatTidakSetuju 1        

JumlahResponden 10 10 10 10 10 10  

SkorAktual 42 42 43 42 37 39 244 

Skor Ideal 50 50 50 50 50 50 300 

 

% Skor Aktual = x 100%  

 

    =    x 100% = 81,33% (kriteria Baik) 

 

 
Tabel 2. Tanggapan Responden Berdasarkan Aspek Usabilty 

 

KriteriaJawaban Bobot 

Usability 
Total 

Understandibility Learnability Operability Attractiveness 

7 8 9 10 11 12 13  

SangatSetuju 5 9 2 10 8 2 1 3 175 

Setuju 4 1 8  2 8 9 7 140 
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Ragu-ragu 3         

TidakSetuju 2         

SangatTidakSetuju 1         

JumlahResponden 10 10 10 10 10 10 10  

SkorAktual 49 42 50 48 42 41 43 315 

Skor Ideal 50 50 50 50 50 50 50 350 
 

% Skor Aktual = x 100%  

    =   x 100% = 90% (kriteria Sangat Baik) 
 

 

Tabel 3. Tanggapan Responden Berdasarkan Aspek Portability 

 

KriteriaJawaban Bobot 

Portability 
Total 

Adaptability Istability Coexistence Replaceability 

14 15 16 17  

SangatSetuju 5 1 2 5 7 75 

Setuju 4 9 7 4 3 92 

Ragu-ragu 3  1 1  6 

TidakSetuju 2      

SangatTidakSetuju 1      

JumlahResponden 10 10 10 10  

SkorAktual 41 41 44 47 173 

Skor Ideal 50 50 50 50 200 
 

% Skor Aktual = x 100%  

    =   x 100% = 86,5% (kriteria Sangat Baik) 

 
Tabel 4. Hasil Pengujian Kualitas Keseluruhan 

 

Aspek  Skor Aktual  Skor Ideal  % Skor Aktual  Kriteria  

Functionality  244 300 81,33 Baik  

Usability  315 350 90 % Sangat Baik  

Portability 173 200 86,5 % Sangat Baik  

Total  732 850 86,12 % Sangat Baik  

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Aplikasi Pembelajaran Matematika Interaktif kelas VII Berbasis Android telah dibangun 

dengan metode MDLC yang memiliki 6 Tahapan yaitu: (1) konsep (concept), (2) 

perancangan (design), (3) pengumpulan bahan materi (material collecting), (4) pembuatan 

(assembly), (5) pengujian (testing), (6) distribusi (distribution) dan pembuatan aplikasi 

menggunakan Software Adobe Flash CC 2015 dengan pengujian ISO 9126 yang sudah 
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diujian kualitas aplikasinya. Penilaian kualitas tertinggi adalah berdasarkan aspek usability 

dengan persentase sebesar 90%, selanjutnya aspek portability dengan persentase sebesar 

86,5%, sedangkan aspek kualitas terendah adalah dari aspek functionality dengan 

persentase sebesar 81,33%. Penulisan artikel wajib menyertakan referensi. Referensi 

diletakkan pada akhir artikel. Referensi minimal harus 10 tahun terakhir. Referensi 

disajikan mengikuti tatacara seperti contoh berikut dan diurutkan secara alfabetis dan 

kronologis. 

 

Aplikasi Pembelajaran Matematika Interaktif kelas VII Berbasis Android memiliki 

persentase skor tanggapan responden secara keseluruhan sebesar 86,12% berada dalam 

kriteria Sangat Baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Pembelajaran 

Matematika Interaktif kelas VII Berbasis Android dapat membantu pengguna Aplikasi 

dalam memahami dan belajar Matematika. 
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