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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS ANDROID PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR 

Bangun ruang sisi datar merupakan salah satu materi matematika yang 

menghubungkan matematika dengan bentuk fisik yang sebenarnya. Masih banyak 

siswa yang merasa kesulitan untuk memahami materi tersebut karena dalam 

pembelajaran bentuknya masih bersifat abstrak. Disisi lain penggunaan media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar masih terbatas, belum 

memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Sehingga siswa merasa 

bosan dan merasa kesulitan dalam memahami materi matematika. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis android 

pada materi bangun ruang sisi datar di MTs Negeri 11 Cirebon serta untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Metode 

penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah validasi ahli, angket 

kepraktisan, dan soal tes. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis android memperoleh nilai rata-rata sebesar 

98,76% dari ahli media dan 93,89% dari ahli materi sehingga media valid 

digunakan dalam penelitian. Tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis android memperoleh nilai rata-rata sebeser 83,23% dengan 

kategori sangat praktis. Hasil uji N-Gain diperoleh nilai rata-rata sebesar 0,80309 

dengan kategori tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis android pada materi bangun ruang sisi datar  

layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Kata kunci: Bangun Ruang Sisi Datar, Pengembangan, Media Pembelajaran 

Interaktif, Berbasis Android 
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ABSTRACT 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS ANDROID PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR 

Flat-sided space is a mathematics material that connects mathematics with the 

actual physical form. Many students still find it challenging to understand the 

material because, in learning, the form is still abstract. On the other hand, using 

learning media in teaching and learning activities is still limited, and technology is 

not utilized as a learning medium. So that students feel bored and find it difficult 

to understand math material. This study aims to develop android-based interactive 

learning media on flat-sided space-building material at MTs Negeri 11 Cirebon 

and to determine the feasibility of the learning media that has been created. The 

research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE 

model: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The 

instruments used in this study were expert validation, practicality questionnaires, 

and test questions. The results showed that the android-based interactive learning 

media obtained an average score of 98.76% from media experts and 93.89% from 

material experts, so the media was valid for use in research. The level of 

practicality of using interactive learning media based on Android obtained an 

average value of 83.23% with an efficient category. The N-Gain test results 

obtained an average value of 0.80309 with a high category. So, it can be 

concluded that developing interactive learning media based on Android on flat-

sided space-building material is feasible to use as a learning media. 

Keywords: Flat Sided Spaces, Development, Interactive Learning Media, 

Android-based 
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