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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH METAMATIS 

DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA 

Menyadari akan pentingnya kemampuan pemecahan masalah matematis 

dan kemandirian belajar siswa, guru harus mengupayakan pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran yang dapat memberikan peluang dan 

mendorong siswa untuk melatih kemampuan pemecahan masalah matematis dan 

kemandirian belajar siswa dalam proses pembelajaran matematika. Media 

pembelajaran yang kretif, inovatif dan tepat menjadi salah satu alternatif untuk 

dapat membantu guru dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dan kemandirian belajar siswa serta membuat pembelajaran 

matematika menjadi lebih aktif dengan mengikutsertakan siswa dalam proses 

pembelajaran baik di dalam kelas maupun di luar kelas. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat mengikut sertakan siswa dalam pembelajaran 

matematika di dalam dan di luar kelas yaitu dengan menggunakan media berbasis 

android. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis android untuk melihat respon siswa terhadap pembelajaran dan 

kemandirian belajar serta meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII 

SMPN 3 Palimanan. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan metode pengembangan model Sugiyono, 

yaitu: 1) Identifikasi potensi masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 4) 

Validasi produk, 5) Revisi produk, 6) Ujicoba produk, 7) Revisi produk, 8) Uji 

coba pemakaian, 9) Revisi produk, 10) pembuatan produk masal. Teknik 

pengumpulan data menggunakan wawancara, angket, dan tes. Hasil penelitian 

menunjukkan: 1) Proses pengembangan media menentukan tingkat kelayakan 

produk berdasarkan penilaian validasi Ahli media, Ahli Materi, Ahli Bahasa, dan 

Uji Coba Produk kepada siswa melalui angket, ahli media memperoleh presentase 

nilai 94% dengan kategori “Sangat Layak”, ahli materi memperoleh presentase 

nilai 90% dengan kategori “Sangat Layak”, ahli bahasa memperoleh presentase 

nilai 89% dengan kategori “Sangat Layak”, dan respon siswa memproleh 

presentase rata-rata 70% dengan kategori “Baik”. 2) Respon siswa terhadap 

pembelajaran memproleh presentase rata-rata 74% dengan kategori “Baik” dan 

respon siswa terhadap kemandirian memperoleh presentase rata-rata 75% dengan 

kategori “Baik”. 3) Kemampuan pemecahan masalah mendapatkan hasil rata-rata 

pretest sebesar 41,167% dan hasil rata-rata posttest sebesar 78,333% dengan 

mendapatkan peningkatan sebesar 37,166%.  

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis, Kemandirian Belajar. 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF ANDROID-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA TO 

IMPROVE MATHEMATICS PROBLEM-SOLVING SBILITY AND STUDENT 

LEARNING INDEPENDENCE 

Recognizing the importance of mathematical problem-solving skills and 

student learning independence, teachers must strive for learning using learning 

media that can provide opportunities and encourage students to practice 

mathematical problem-solving skills and student learning independence in the 

mathematics learning process. Creative, innovative, and appropriate learning 

media are an alternative to be able to assist teachers in improving mathematical 

problem-solving skills and student learning independence and make mathematics 

learning more active by involving students in the learning process both inside and 

outside the classroom. One of the learning media that can involve students in 

learning mathematics inside and outside the classroom is by using android-based 

media. The purpose of this research is to develop android-based interactive 

learning media to see student responses to learning and independent learning and 

to improve students' mathematical problem-solving abilities. The test subjects in 

this study were class VIII students of SMPN 3 Palimanan. This type of research is 

research and development (Research and Development) with the Sugiyono model 

development method, namely: 1) Identification of potential problems, 2) Data 

collection, 3) Product design, 4) Product validation, 5) Product revision, 6) 

Product testing. , 7) Product revision, 8) Usage trial, 9) Product revision, 10) 

mass product manufacture. Data collection techniques using interviews, 

questionnaires, and tests. The results show: 1) The media development process 

determines the level of product feasibility based on the validation assessment of 

Media Experts, Material Experts, Language Experts, and Product Trials to 

students through questionnaires, media experts get a percentage value of 94% 

with the "Very Eligible" category, material experts obtained a percentage score of 

90% in the "Very Eligible" category, linguists obtained a score percentage of 

89% in the "Very Eligible" category, and student responses obtained an average 

percentage of 70% in the "Good" category. 2) Student responses to learning get 

an average percentage of 74% in the "Good" category and student responses to 

independence get an average percentage of 75% in the "Good" category. 3) 

Problem-solving ability to get an average pretest result of 41.167% and an 

average post-test result of 78.333% with an increase of 37.166%.  

Keywords: Learning Media, Android, Mathematical Problem Solving 

Skills, Learning Independence. 
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