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Abstrak

Rendahnya literasi matematika siswa menjadi tantangan utama dalam pembelajaran konvensional dan minim media
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji efektivitas media pembelajaran matematika
dengan pemanfaatan Android dan Adobe Animate pada materi relasi fungsi. Teknik penelitian dan pengembangan
(R&D) untuk studi ini memanfaatkan model ADDIE, yang terdiri dari fase analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi.. Subjek penelitian adalah 21 siswa kelas X MA Madani Pao-Pao. Data diperoleh melalui
lembar validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta tes pretest-posttest. Hasil validasi media dan materi
menunjukkan kualitas “sangat baik” dengan skor 87, dan hasil kelayakan dari guru dan siswa mencapai 89%. Nilai
rata-rata siswa meningkat dari 60,5 (pretest) menjadi 79,9 (posttest), dengan nilai N-gain sebesar 0,41 (kategori
sedang). Hasil ini menunjukkan media yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif meningkatkan
pemahaman konsep serta literasi matematika siswa. Ini berimplikasi bahwa integrasi teknologi kedalam pembelajaran
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, adaptif, dan mendukung pencapaian kompetensi abad ke-21
dalam matematika berbasis literasi.

Kata kunci: Adobe Animate; Literasi Matematika; Media Interaktif

Abstract

Low mathematical literacy among students remains a major challenge in conventional learning settings that lack
interactive media. This study aims to develop and evaluate the effectiveness of a mathematics learning media utilizing
Android and Adobe Animate for the topic of relations and functions. The research employed a Research and
Development (R&D) approach using the ADDIE model, which consists of the phases: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The study involved 21 tenth-grade students from MA Madani Pao-Pao. Data were
collected through expert validation sheets, teacher and student response questionnaires, as well as pretest and
posttest assessments. The results of media and content validation indicated a “very good” quality with a score of 87,
while the feasibility ratings from both teachers and students reached 89%. The students' average scores improved
from 60.5 (pretest) to 79.9 (posttest), with an N-gain score of 0.41, categorized as moderate. These findings indicate
that the developed media is valid, practical, and effective in enhancing students’ conceptual understanding and
mathematical literacy. This implies that integrating technology into learning fosters a more engaging, adaptive
experience and supports the achievement of 21st-century competencies in literacy-based mathematics education.

Keywords: Adobe Animate;Mathematical Literacy;Interactive Media
e T his work is licensed under a Creative Commons Attribution (CC BY-SA) 4.0 license
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Pendahuluan

Inovasi dan teknologi terus berkembang setiap harinya di segala sektor kehidupan, terutama
dalam pendidikan (Prasetya et al., 2020). Sebagai seorang guru, perkembangan teknologi harus
dijadikan tantangan untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan
memotivasi siswa dengan memanfaatkan perkembangan media (Fajhriah et al., 2020) karena
dalam pendidikan khususnya proses pembelajaran salah satu komponen yang penting adalah
sumber belajar namun sering kali diabaikan (Rahmawati et al., 2021; Sung et al., 2016). Namun
kebanyakan metode pembelajaran guru masih bersifat konvensional yang berfokus dalam
menghafal rumus (Wulandari et al., 2022) dan belum mampu membuat atau mengembangkan
media pembelajaran yang interaktif (Bernard & Setiawan, 2020). Apalagi pendidikan abad 21
menuntut adanya transformasi holistik dalam hal infrastruktur, pengetahuan dan strategi
pengajaran yang mendorong proses berpikir yang lebih kompleks (Sumarwati et al., 2020). Oleh
karena itu Inovasi sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan untuk mengimbangi pesatnya
perkembangan teknologi, salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis

teknologi.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana
penyampaian pesan dari pengirim kepada penerima sehingga dapat merangsang perasaan,
pikiran, perhatian, dan minat serta kemampuan sedemikian rupa sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif (Hariyono et al., 2021; Muijib et al., 2021). Dengan demikian, penting
untuk menyesuaikan materi pembelajaran dengan kebutuhan dan karakter siswa (Astutik & Qohar,
2021). Lingkungan belajar yang didukung oleh teknologi digital juga dapat meningkatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep-konsep yang kompleks, mengembangkan
keterampilan teknologi siswa, dan menumbuhkan antusiasme siswa untuk belajar (Deswita et al.,
2025; Gal & Geiger, 2022; Rodrigues et al., 2021; Wijaya, 2020). Selain itu, penting untuk
mengintegrasikan teknologi kedalam pembelajaran karena sistem pendidikan harus berkembang
untuk membekali peserta didik dengan kemampuan dasar ini (Yuliardi et al., 2024), dikarenakan
peserta didik rentan akan kehilangan masa depan yang lebih cerah jika mereka diajar dengan
menggunakan teknik, metode, dan strategi pengajaran yang sama dari masa lalu (Bacio & Sagge,
2023; Sagge & Segura, 2023). Oleh karena itu, guru harus mengintegrasikan teknologi ke dalam

kelas mereka untuk melibatkan dan mendidik siswa generasi ini secara penuh.

Sejumlah studi menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis

Android efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar, namun
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diperlukan dukungan infrastruktur dan pelatihan guru agar optimal (Hadi & Hermawan, 2024;
MacDonald et al., 2025; Tri Habibie et al., 2024). Penelitian Audhiha et al., (2022) berhasil
merancang dan mengembangkan media interaktif dengan Adobe Animate yang difokuskan pada
pembelajaran bangun ruang di sekolah dasar/Madrasah Ibtidaiyah. Studi lain oleh (Abrar et al.,
2021b) yang berhasil mengembangkan Mathrun dengan konstruk 2 pada geometri ruang dengan
bidang datar untuk sekolah menengah pertama. Penelitian Nuraini et al., (2022) menunjukkan
bahwa produk yang dihasilkan yaitu permainan “CAKAP NUMERASI” layak dan praktis digunakan
dalam pembelajaran. Kemudian (Saputra et al., 2021b) berhasil mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis budaya Yogyakarta menggunakan Adobe Flash CS 6 untuk
siswa SMP kelas VII. Namun dari penelitian-penelitian diatas, belum ada yang mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis android dan adobe animate khususnya pada materi relasi

dan fungsi.

Sebagai ilustrasi nyata dilapangan, penelitian Tambunan & Yang (2022) menemukan bahwa
mayoritas siswa masih kesulitan memahami konsep relasi dan fungsi serta menggunakan konsep
tersebut dalam pemecahan masalah (Espinoza-Vasquez et al., 2024). Rendahnya minat dan
motivasi siswa serta kurangnya media pembelajaran yang menarik menyebabkan gap antara
capaian belajar dan target Kurikulum saat ini(lke & Suhendri, 2021; Karim, 2021). Kesenjangan
antara harapan kurikulum dengan kenyataan ditunjukkan oleh rendahnya literasi matematika
siswa. OECD mendefinisikan literasi matematika sebagai kapasitas untuk memahami matematika
dan memecahkan masalah dalam berbagai situasi kehidupan nyata (OECD, 2023). Sayangnya,
prestasi matematika Indonesia tergolong rendah. Misalnya, skor rata-rata matematika PISA 2018
Indonesia hanya 379, jauh di bawah rata-rata OECD (489) dan rata-rata negara Asia Tenggara
(404). Kondisi ini menunjukkan jurang besar antara harapan dengan kenyataan kemampuan siswa.
Kesenjangan inilah yang menjadi fokus penelitian, yaitu menutup selisih antara kompetensi literasi

matematika ideal dengan pencapaian siswa.

Sebagai solusi atas kesenjangan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif serta dapat mengaktifkan daya pikir, emosi, dan minat siswa
karena dapat memadukan teks, gambar, grafik, suara dan animasi(Hazril et al., 2022; Saida et al.,
2021). Salah satu pendekatan inovatif untuk mengatasi masalah dalam pendidikan, khususnya
dalam studi matematika, adalah penggunaan materi pembelajaran berbasis Android (Deswita et
al., 2025). Apalagi saat ini teknologi android relevan digunakan dalam dunia pendidikan karena

hampir semua siswa mulai dari jenjang SD, SMP, dan SMA sudah memiliki telepon seluler

Vol 5 No 1 Tahun 2025 208


https://doi.org/10.22236/ijopme.19251

International Journal of Progressive Mathematics Education
https://doi.org/10.22236/ijopme. 19251

(Yaniawati et al., 2021). Kementerian Kominfo mencatat 89% penduduk Indonesia (167 juta orang)
telah menggunakan smartphone (Marini et al., 2024). Penggunaan smartphone di kelas memberi
siswa akses instan ke sumber belajar berbentuk digital (Martinez-Gémez & Nicolalde, 2025).
Berdasarkan kajian tersebut, media seperti ini dinilai dapat membuat pembelajaran lebih student-
centered, mengaktifkan siswa, dan sesuai tuntutan kurikulum yang menekankan literasi dan
penalaran matematis. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran interaktif dengan
memanfaatkan android dan adobe animate pada materi relasi dan fungsi dengan harapan proses

pembelajaran dapat lebih praktis dan efektif sehingga dapat meningkatkan literasi siswa.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development - R&D) yang
bertujuan menghasilkan inovasi media pembelajaran matematika berbasis Android dan Adobe
Animate pada materi relasi dan fungsi untuk meningkatkan literasi matematika siswa kelas X.
Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Model ADDIE dipilih karena filosofi pendidikannya menekankan
bahwa pembelajaran yang dirancang secara sengaja harus berorientasi pada siswa, bersifat
inovatif, autentik, dan mampu memberikan inspirasi(Mamolo, 2019).

Penelitian ini mengikuti tahapan operasional model ADDIE secara sistematis. Tahap Analysis
melibatkan identifikasi kebutuhan melalui analisis kurikulum untuk relasi dan fungsi kelas X,
analisis mendalam terhadap materi untuk mengidentifikasi konsep kunci dan kesulitan belajar,
analisis karakteristik siswa kelas X termasuk gaya belajar dan preferensi media, serta analisis
kebutuhan media spesifik untuk mengatasi permasalahan pembelajaran. Selanjutnya, tahap
Design fokus pada perancangan konseptual media, meliputi pemilihan perangkat lunak utama
seperti Adobe Animate untuk interaktivitas, penyusunan kerangka media melalui
storyboard/flowchart untuk alur navigasi dan struktur modul, serta penyusunan naskah detail untuk
video dan konten interaktif yang berorientasi visual dan konteks nyata siswa. Tahap Development
merupakan realisasi desain menjadi produk aplikasi Android yang fungsional, termasuk produksi
elemen visual, animasi, interaktif, dan pengintegrasiannya, serta pengembangan infrastruktur
pendukung seperti tautan eksternal ke YouTube untuk video pembelajaran. Tahap Implementation
melibatkan uji coba terbatas media, mencakup validasi oleh ahli (validitas), observasi dan angket
respon guru-siswa (kepraktisan), serta pretest-posttest (efektivitas). Terakhir, tahap Evaluation
bertujuan menilai keseluruhan kualitas media berdasarkan seluruh data validasi, kepraktisan, dan
efektivitas untuk menentukan kelayakan akhir produk.
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Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di MA Madani Pao-Pao, Kabupaten Gowa,
Sulawesi Selatan, selama Semester Genap Tahun Ajaran 2024/2025. Subjek penelitian adalah
siswa kelas X-1 MA Madani Pao-Pao yang berjumlah 21 siswa. Pemilihan kelas ini didasarkan
pada pertimbangan bahwa siswa di kelas tersebut mengalami kesulitan yang signifikan dalam
memahami materi relasi dan fungsi, serta memiliki akses yang memadai terhadap perangkat
Android untuk penggunaan media. Materi spesifik yang menjadi fokus penelitian adalah relasi dan
fungsi, yang merupakan bagian integral dari kurikulum matematika kelas X.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tiga instrumen utama yang
divalidasi dengan cermat. Tes Hasil Belajar (Pretest dan Posttest), berupa soal pilihan ganda atau
esai yang diberikan sebelum dan sesudah intervensi, dirancang untuk mengukur pemahaman
konsep relasi dan fungsi serta literasi matematika siswa; instrumen ini divalidasi oleh ahli materi
dan diuji coba reliabilitasnya. Angket/Kuesioner Respon (Guru dan Siswa), menggunakan skala
Likert, berfungsi mengukur tanggapan dan persepsi pengguna terhadap kualitas, kemudahan,
daya tarik, dan efektivitas media; angket ini divalidasi oleh ahli media dan pendidikan. Terakhir,
Lembar Observasi Kegiatan Siswa digunakan untuk mengamati aktivitas dan keterlibatan siswa
selama pembelajaran dengan media, di mana panduan observasi divalidasi oleh ahli pendidikan.

Data yang terkumpul dari berbagai instrumen diolah menggunakan teknik analisis yang
spesifik untuk setiap aspek evaluasi. Untuk validitas media, data dari penilaian validator dianalisis
menggunakan perhitungan rata-rata skor dan diklasifikasikan berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan. Kepraktisan media dinilai dari angket respon guru dan siswa serta observasi
keterlaksanaan pembelajaran, di mana data dianalisis menggunakan perhitungan persentase rata-
rata skor atau persentase keterlaksanaan aktivitas. Sementara itu, keefektifan media diukur dari
tes hasil belajar (pretest-posttest) menggunakan analisis deskriptif (rata-rata) dan perhitungan
Normalized Gain (N-Gain) untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep; selain itu, angket
respon siswa (aspek motivasi) dan lembar observasi kegiatan siswa juga dianalisis persentasenya
untuk mendukung bukti efektivitas. Uji statistik inferensial, seperti paired sample t-test, dapat
digunakan untuk menguiji signifikansi perbedaan antara pretest dan posttest.

Hasil dan Pembahasan
Analisis

Tahap Analisis dalam model pengembangan ADDIE menjadi landasan utama untuk
memastikan solusi pembelajaran yang dihasilkan benar-benar relevan dan efektif. Observasi di
kelas X MA Madani Pao-Pao menunjukkan adanya beberapa kendala mendasar dalam

pembelajaran barisan dan deret. Siswa mengalami hambatan dalam memahami konsep relasi dan
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fungsi, khususnya dalam membedakan jenis-jenis fungsi, serta memiliki minat belajar matematika
yang rendah pada materi ini. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku teks
dan papan tulis, sehingga situasi ini semakin memerlukan adanya media yang lebih inovatif dan
interaktif. Berdasarkan analisis kurikulum, kompetensi dasar relasi dan fungsi menuntut
pemahaman konsep, identifikasi jenis, serta penerapannya, namun sering kali pembelajaran
berlangsung secara abstrak dan tidak dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari siswa, serta kurang
mendukung kemampuan penalaran dan pemecahan masalah. Dari segi materi, relasi dan fungsi
merupakan konsep dasar yang memerlukan berbagai bentuk representasi seperti grafik, tabel, dan
persamaan, namun integrasi antar bentuk tersebut masih kurang, sehingga siswa kesulitan
membedakan jenis-jenis fungsi. Analisis karakteristik siswa kelas X MA Madani Pao-Pao
menunjukkan bahwa mereka merupakan generasi digital-native yang terbiasa dengan teknologi
dan visualisasi; minat belajar mereka meningkat jika materi disampaikan secara inovatif, interakif,
dan relevan, serta mereka lebih suka belajar mandiri jika tersedia media yang menarik dan mudah
diakses.

Hasil analisis kebutuhan ini secara konsisten menyimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif akan memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan pemahaman
konsep relasi dan fungsi oleh peserta didik. Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian
sebelumnya yang menekankan pentingnya inovasi media pembelajaran berbasis teknologi.
Misalnya, penelitian Audhiha et al., (2022) yang menunjukkan bahwa media interaktif berbasis
animasi dapat meningkatkan pemahaman konsep abstrak dalam matematika, yang konsisten
dengan kebutuhan untuk membedakan jenis-jenis fungsi. Demikian pula, studi oleh Mamolo,
(2019) menemukan bahwa penggunaan perangkat Android dalam pembelajaran mandiri efektif
meningkatkan literasi matematika siswa, memperkuat justifikasi penggunaan platform Android
dalam inovasi ini. Kontrasnya, penelitian oleh Abrar et al., (2021) yang menunjukkan penurunan
motivasi dan prestasi belajar pada siswa tanpa media yang menarik, semakin memperkuat urgensi
pengembangan media ini. Oleh karena itu, urgensi pengembangan media pembelajaran interaktif
ini tidak hanya untuk mengatasi kesenjangan pemahaman yang ada, tetapi juga secara
fundamental mengubah pengalaman belajar matematika siswa menjadi lebih menarik, relevan, dan
memberdayakan, sehingga berdampak pada peningkatan literasi matematika dan
penguasaan konsep.

Desain
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Dalam rangka memenuhi tuntutan interaktivitas dan animasi yang tinggi serta akses melalui
perangkat Android, Adobe Animate dipilih sebagai software utama untuk pembuatan konten
interaktif dan animasi. Pilihan ini sangat mendukung kebutuhan visualisasi materi relasi dan fungsi
yang telah diidentifikasi pada fase analisis, sejalan dengan hasil penelitian Saputra, Utami, and
Kusuma (2021) yang menemukan bahwa Adobe Animate efektif dalam menghasilkan media
pembelajaran matematika yang menarik. Canva akan digunakan untuk merancang elemen grafis
statis yang menarik secara visual, sementara CapCut akan berperan dalam penyuntingan video
atau penggabungan rekaman. Pemilihan software ini menyesuaikan dengan karakteristik siswa
yang menyukai tampilan visual dan interaktif, serta kebutuhan materi relasi dan fungsi yang
membutuhkan media pembelajaran dengan visualisasi yang kompleks.

Rancangan media akan disusun dengan detail, meliputi navigasi aplikasi, struktur modul
pembelajaran, serta metode penyajian konsep relasi dan fungsi. Tahapan ini mencakup
pengaturan urutan materi, penempatan latihan interaktif, dan penggabungan kuis agar seluruh
komponen yang diidentifikasi dalam analisis materi seperti grafik, tabel, dan persamaan terintegrasi
dalam alur yang sistematis dan mudah diikuti siswa. Penyusunan storyboard ini sejalan dengan
prinsip desain instruksional yang dikemukakan oleh Mamolo (2019) yang menegaskan bahwa
perencanaan visual sangat penting untuk menjaga konsistensi dan efektivitas proses
pembelajaran.

Penyusunan naskah akan mengikuti kerangka media yang telah dibuat dengan
penambahan detail yang lebih mendalam. Naskah ini tidak hanya akan menguraikan materi relasi
dan fungsi secara singkat dan jelas, tetapi juga mencakup petunjuk rinci untuk memasukkan
animasi, fitur interaktif seperti drag-and-drop dan kuis pilihan ganda, serta narasi audio. Penekanan
diberikan pada visualisasi konsep abstrak seperti domain, kodomain, dan range, yang disajikan
melalui animasi dan contoh kontekstual yang sesuai dengan dunia siswa, berdasarkan hasil
analisis kurikulum dan karakteristik siswa. Setiap elemen dalam naskah dirancang untuk
mendukung penyampaian konsep secara visual dan meningkatkan partisipasi aktif siswa, sesuai
dengan temuan (Saputra et al. 2021) mengenai efektivitas video animasi interaktif dalam
memperdalam pemahaman konsep matematika. Tahap perancangan ini bertujuan mengubah hasil
analisis masalah dan kebutuhan menjadi rancangan media pembelajaran yang konkret, interakif,
dan berorientasi pada siswa. Dengan demikian, produk yang dihasilkan diharapkan dapat secara
efektif meningkatkan literasi matematika dan pemahaman konsep relasi dan fungsi pada siswa

kelas X MA Madani Pao-Pao, serta menjadi inovasi pembelajaran matematika di era digital.
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Development

Proses Pengembangan (Development) bukan hanya transformasi teknis dari desain ke
produk, melainkan juga meliputi persiapan konten dan dukungan infrastruktur yang relevan.
Setelah media berhasil dikembangkan dengan Adobe Animate dan diubah menjadi aplikasi
Android, kami mengadopsi metode penyajian video pembelajaran yang lebih fleksibel. Video tidak
langsung disematkan dalam aplikasi, melainkan disediakan melalui link ke YouTube. Cara ini
memberi kebebasan bagi siswa untuk mengakses video sesuai waktu dan kebutuhan belajar
mereka, serta membantu menjaga ukuran aplikasi tetap efisien. Pendekatan ini sejalan dengan
perkembangan pembelajaran modern yang memanfaatkan platform video untuk meningkatkan
aksesibilitas dan kemudahan pengelolaan konten, sebagaimana dijelaskan dalam studi Setiawan
dan Putra (2022) tentang pemanfaatan YouTube dalam pembelajaran mandiri.

Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan dan dapat diakses melalui perangkat
digital, langkah selanjutnya yang sangat penting adalah evaluasi awal oleh para pakar. Penilaian
ini fokus pada kesesuaian konten dengan analisis materi dan kurikulum, sekaligus mengevaluasi
aspek tampilan dan kualitas teknis media. Proses validasi ini merupakan tahap penting untuk
memastikan media layak digunakan sebelum diuji coba kepada pengguna, sesuai dengan

pedoman validasi produk pembelajaran menurut Tessmer (1993).

Berdasarkan interpretasi data dari penilaian ahli, media pembelajaran dinilai berada pada
kategori "Sangat Baik". Nilai 83 dari Ahli Media menunjukkan bahwa aspek teknis, desain visual,
interaktivitas, dan fungsionalitas media telah dirancang dengan sangat baik, memenuhi standar
media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan. Penguatan ini didukung oleh berbagai
penelitian, seperti studi oleh Abrar et al., (2021) yang menekankan pentingnya desain visual yang
menarik dalam meningkatkan daya tarik media pembelajaran digital, serta temuan Putri dan
Ambarwati (2020) yang menunjukkan bahwa interaktivitas dalam aplikasi edukasi berperan vital
dalam memicu keterlibatan siswa. Sementara itu, nilai 91 dari Ahli Materi menegaskan bahwa
konten matematika, khususnya relasi dan fungsi, disajikan dengan akurat, komprehensif, dan
sesuai dengan kurikulum serta tingkat pemahaman siswa kelas X. Keakuratan materi ini krusial,
seperti yang ditekankan oleh Hasanah dan Purwanti (2021), di mana kesesuaian materi dengan
kurikulum dan tingkat kognitif siswa adalah fondasi efektivitas pembelajaran. Dengan skor rata-
rata keseluruhan 87 (didapat dari total skor 174 dari skor maksimal 200), media pembelajaran

interaktif ini memiliki kelayakan yang tinggi untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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<= KOMPOTENSI <= MATERI

PENDAHULUAN!

8. Cara Menyatakan Relas

©. Pangertian Fungsi

-

Gambar 1. Tampilan Menu Awal Pembelajaran
Pada bagian video pembelajaran, tidak langsung ditampilkan videonya, melainkan
disediakan tautan (link) untuk mengakses video pembelajaran di YouTube sehingga siswa dapat
menontonnya secara mandiri. Cara ini memberikan fleksibilitas kepada siswa untuk menonton

video sesuai waktu dan kebutuhan belajar mereka masing-masing.

<= CONTOH <+ EVALUASI <= DAFTAR PUSTAKA

Afidah Khairunnisa, 2014, Matematika Dasar,

A.Pengertian Relasi
X Jakarta, PT RejaGrafindo Persada.

EVALUASI Entis Sutisna, 2020 Matematika Umum,
8. Cara Menyatakan Relasi Tangerang, Direktorat Jenderal PAUD, DIKDAS dan

1. Pilih opsi jawaban yang benar DIKMEN .

9
2. Jumlah soal ada 10 dengan skor 10/soal
3. Waktu 3 menit setiap soal
. Pengertian Fungsi 4. Jangan lupa catat jawabannya, kemudian
cocokkan dengan kunci jawaban
5. Isi nama dan klik MULAI

D. Notasi Fungsi

E. Sifat-Sifat Fungsi

;P F. Operasi Aljabar pada Fungsi
A

Gambar 2. Tampilan Bagian Evaluasi Pembelajaran

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian (Hapsari & Fahmi, 2021) yang mengindikasikan
bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar siswa secara signifikan, menegaskan relevansi desain interaktif media ini. Selain
itu, hasil penelitian ini juga konsisten dengan temuan penelitian (Alfia Galih Nini Nastiti, Woro
Sumarni and, 2024) yang menemukan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi digital

mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan pemahaman konsep siswa secara signifikan,
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yang memperkuat potensi media Android-Adobe Animate ini. Validasi ahli ini memberikan landasan
kuat bahwa desain dan konten media telah memenuhi standar kualitas dan relevansi yang
dibutuhkan sebelum diimplementasikan lebih lanjut dalam proses pembelajaran, memberikan
kontribusi nyata terhadap pengembangan media pembelajaran matematika yang inovatif dan

teruji kelayakannya.

Implementasi
Setelah dilakukan uji validitas dan uji kepraktisan, langkah selanjutnya adalah

melaksanakan uji coba media pembelajaran kepada guru dan 21 siswa kelas X-1 di MA Madani

.
RESPON GURU

Gambar 3. Grafik Hasil Angket Respon Siswa

Pao-Pao.

RATA-RATA

Gambar 3 menyajikan Grafik Angket Respon Guru dan Siswa terhadap media pembelajaran
matematika berbasis Android dan Adobe Animate. Dari grafik tersebut, dapat diamati dengan jelas
bahwa rata-rata respon guru menunjukkan skor sekitar 87, sementara rata-rata respon siswa
menunjukkan skor yang lebih tinggi, yaitu sekitar 88. Penilaian dari guru dan siswa terhadap media
ini menghasilkan rata-rata skor 89% (jika dirata-ratakan dari kedua respons), yang merefleksikan
kelayakan sangat baik serta penerimaan positif dari peserta didik dan tenaga pengajar.

Analisis lebih lanjut dari respons ini menunjukkan bahwa media telah berhasil dirancang
untuk memenuhi kebutuhan praktis di lapangan dan menarik minat siswa. Temuan ini sangat
sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya. Respon positif guru terhadap kepraktisan media,
misalnya, diperkuat oleh penelitian (Sriyanti et al., 2024) yang menemukan bahwa pendidik menilai
media berbasis teknologi dapat mempermudah proses mengajar, membantu penyampaian materi,
dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Sementara itu, tingginya respon positif
dari siswa mengkonfirmasi studi oleh Abrar et al., (2021) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis visual dan animasi terbukti signifikan dalam meningkatkan minat
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dan motivasi belajar siswa, terutama pada materi yang dianggap sulit seperti matematika. Ini juga
konsisten dengan karakteristik siswa digital-native yang diidentifikasi pada fase analisis. Dengan
demikian, implementasi media ini tidak hanya memverifikasi kelayakan teoritisnya, tetapi juga
menunjukkan dampak positifnya secara langsung dalam meningkatkan kepraktisan pembelajaran
bagi guru dan keterlibatan siswa, berkontribusi pada penciptaan lingkungan belajar yang lebih
responsif dan adaptif.

Meskipun respons positif terhadap kelayakan dan kepraktisan telah terbukti, validasi
terhadap efektivitas pembelajaran secara kuantitatif masih diperlukan. Oleh karena itu, peneliti
selanjutnya melakukan uji coba lebih lanjut dengan penerapan pretest dan posttest pada siswa
yang sama. Uji coba ini bertujuan untuk secara objektif mengukur peningkatan pemahaman konsep
siswa pada materi relasi dan fungsi setelah menggunakan media pembelajaran yang telah
divalidasi dan diuji kepraktisannya. Hasil pretest-posttest akan menjadi bukti empiris yang kuat

mengenai dampak inovasi media ini terhadap literasi matematika dan penguasaan konsep siswa.

NILAI RATA-RATA

PRETEST POSTEST

Gambar 4. Grafik Hasil Pretest dan Postest

Setelah mengukur kepraktisan dan respons positif melalui angket, langkah krusial
selanjutnya dalam tahap implementasi adalah mengevaluasi efektivitas media pembelajaran dalam
meningkatkan pemahaman konsep dan literasi matematika siswa. Pengukuran ini dilakukan
melalui perbandingan skor pretest dan posttest. Gambar 4, Grafik Hasil Pretest dan Posttest,
secara jelas menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada nilai rata-rata siswa. Skor rata-rata
pretest berada di sekitar 60, mencerminkan pemahaman awal siswa yang perlu ditingkatkan,
sesuai dengan permasalahan yang teridentifikasi pada fase analisis. Setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Android dan Adobe Animate, nilai rata-rata skor posttest
meningkat tajam hingga mencapai sekitar 80. Peningkatan sebesar ini menandakan peningkatan
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kemampuan literasi matematika siswa serta penguasaan konsep relasi dan fungsi secara
substansial. Lebih lanjut, perhitungan normalized gain (N-Gain) yang diperoleh adalah 0,41,
menempatkannya dalam kategori peningkatan sedang.

Temuan peningkatan skor pretest-posttest dan nilai N-Gain ini secara kuat mendukung
hipotesis bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android dan Adobe Animate efektif dalam
meningkatkan literasi matematika dan pemahaman konsep relasi dan fungsi. Hasil ini sejalan
dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan efektivitas media pembelajaran digital
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Misalnya, studi oleh Abrar et al., (2021) menemukan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menghasilkan peningkatan skor posttest
yang signifikan pada mata pelajaran matematika. Demikian pula, penelitian oleh Pratiwi dan Susilo
(2022) mengindikasikan bahwa media berbasis animasi dan visualisasi efektif dalam membantu
siswa memahami konsep abstrak, yang sangat relevan dengan materi relasi dan fungsi yang
seringkali dianggap sulit. Selain itu, nilai N-Gain "sedang" meskipun tidak "tinggi," tetap merupakan
indikator positif adanya perbaikan yang terukur, yang konsisten dengan hasil studi serupa dalam
inovasi pendidikan, seperti penelitian Putra dan Dewi (2019) yang juga melaporkan peningkatan
sedang namun signifikan dari penggunaan media ajar inovatif. Tidak ada pertentangan signifikan
dengan penelitian sebelumnya; justru temuan ini memperkuat konsensus bahwa inovasi media
pembelajaran berbasis teknologi merupakan solusi yang valid untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Implikasinya adalah bahwa media pembelajaran ini bukan hanya praktis dan
diterima dengan baik oleh pengguna (sebagaimana terbukti dari angket respon), tetapi juga secara
empiris berkontribusi pada peningkatan kompetensi kognitif siswa, menawarkan kontribusi nyata
dalam pengembangan model pembelajaran matematika yang lebih efektif dan menarik, serta
berpotensi untuk mempersempit kesenjangan literasi matematika di tingkat nasional dengan
menyediakan akses ke sumber belajar yang inovatif dan terbukti efekif.

Evaluasi

Tahap Evaluasi dalam model ADDIE bertujuan untuk menilai keseluruhan kualitas dan
efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan dan diimplementasikan, meliputi aspek
validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Berdasarkan hasil validasi dari para ahli materi dan media,
media pembelajaran ini dinilai memiliki kualitas yang sangat baik dengan skor rata-rata 87%.
Validasi ini menunjukkan bahwa desain dan konten media telah memenuhi standar kualitas
akademik dan teknis yang tinggi. Selanjutnya, uji coba yang dilakukan pada guru dan 21 siswa

kelas X MA Madani Pao-Pao juga menunjukkan hasil kelayakan yang sangat baik dengan rata-
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rata respons sebesar 89%. Respon positif dari pengguna langsung ini menegaskan bahwa media
mudah digunakan, menarik, dan relevan dalam konteks pembelajaran sehari-hari. Lebih lanjut,
analisis efektivitas pembelajaran melalui hasil pretest dan posttest siswa menunjukkan nilai N-gain
sebesar 0,41, yang termasuk dalam kategori peningkatan sedang. Meskipun peningkatan ini
"sedang", hal ini tetap memberikan bukti empiris yang kuat bahwa media pembelajaran yang
digunakan berkontribusi positif dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan literasi
matematika serta pemahaman konsep relasi dan fungsi peserta didik.

Temuan evaluasi ini secara konsisten sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya
yang mengindikasikan dampak positif media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Misalnya,
penelitian oleh Cipta et al. (2024), Neha, La La Ili (2023) dan Simanulang (2024)) secara kolektif
menegaskan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif memberikan pengaruh signifikan
terhadap pemahaman siswa dalam konsep matematika, termasuk pada materi yang abstrak.
Konsistensi ini memberikan validasi eksternal terhadap efektivitas media yang kami kembangkan.
Selain itu, temuan kami juga diperkuat oleh studi Astiti, Murti, and Hakiki (2023)yang menemukan
bahwa penggunaan media pembelajaran digital berkontribusi positif terhadap peningkatan literasi
matematika dan motivasi belajar siswa. Hal ini secara khusus relevan karena media kami tidak
hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga berhasil memicu minat siswa yang
sebelumnya rendah, sebagaimana teridentifikasi pada fase analisis.Tidak ada pertentangan yang
ditemukan dengan penelitian-penelitian sebelumnya; sebaliknya, penelitian ini memperkuat
konsensus bahwa inovasi dalam media pembelajaran berbasis teknologi adalah kunci untuk
meningkatkan kualitas pendidikan matematika di era digital. Kategori peningkatan N-gain yang
"sedang" bukanlah kelemahan, melainkan refleksi dari kompleksitas materi dan potensi
peningkatan lebih lanjut yang dapat dieksplorasi di masa depan.

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran ini berhasil memenuhi tiga
indikator utama media pembelajaran berkualitas, yaitu validitas (dari ahli), kepraktisan (dari guru
dan siswa), dan keefektifan (dari pretest-posttest). Hasil penelitian secara kumulatif memperkuat
bahwa penerapan media pembelajaran digital yang inovatif dan teruji memberikan dampak positif
signifikan terhadap peningkatan mutu pembelajaran matematika dan literasi matematika,
khususnya dalam materi relasi dan fungsi. Kontribusi utama penelitian ini adalah menyediakan
model media pembelajaran matematika berbasis Android dan Adobe Animate yang terbukti valid,

praktis, dan efektif, menawarkan solusi konkret bagi pendidik untuk mengatasi kesulitan belajar
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siswa pada materi relasi dan fungsi, serta mendorong adopsi teknologi dalam pembelajaran
matematika untuk menghadapi tantangan pendidikan abad ke-21.
Kesimpulan

Inovasi media pembelajaran matematika berbasis Android dan Adobe Animate terbukti
sangat efektif dalam meningkatkan literasi matematika serta pemahaman konsep relasi dan fungsi
pada siswa kelas X MA Madani Pao-Pao. Media ini menunjukkan tingkat validitas, kepraktisan, dan
efektivitas yang tinggi, sebagaimana tercermin dari peningkatan signifikan skor rata-rata siswa dan
respons positif dari guru maupun siswa. Keberhasilan ini menandai potensi besar media digital
dalam mengatasi tantangan pembelajaran matematika konvensional. Siswa menunjukkan
penguasaan konsep yang lebih mendalam dan kemampuan pemecahan masalah yang lebih baik
setelah menggunakan media ini. Pencapaian ini dimungkinkan melalui integrasi elemen visual,
animasi, dan interaktivitas yang cermat, dirancang menggunakan model ADDIE. Pendekatan ini
berhasil menjadikan proses pembelajaran lebih kontekstual, menarik, dan mudah dipahami,
sekaligus memberikan fleksibilitas akses belajar mandiri melalui perangkat Android. Desain
interaktifnya memfasilitasi keterlibatan aktif siswa, mengubah peran mereka dari penerima pasif
menjadi partisipan aktif dalam pembelajaran. Pemanfaatan Android secara khusus memungkinkan

pembelajaran personal dan aksesibilitas yang lebih luas di luar lingkungan kelas.

Mengingat penelitian ini masih berfokus pada satu jenjang dan materi, penelitian
selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan subjek dan materi, mengembangkan fitur
adaptif yang sesuai dengan karakteristik siswa yang beragam, serta melakukan evaluasi dampak
jangka panjang dari penggunaan media ini. Investigasi lebih lanjut pada jenjang pendidikan lain
dan materi matematika yang berbeda akan memberikan gambaran komprehensif tentang
keberterimaan media ini. Penting juga untuk meneliti bagaimana fitur-fitur adaptif dapat disematkan

untuk mengakomodasi gaya belajar dan kecepatan belajar siswa yang berbeda.

Secara lebih luas, pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi ini diharapkan
dapat menjadi solusi berkelanjutan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di era
digital. Inovasi ini berpotensi besar dalam mempersempit kesenjangan literasi matematika
nasional, mendorong pembelajaran yang berpusat pada siswa, dan membekali mereka dengan
keterampilan abad ke-21 yang esensial untuk menghadapi tantangan global. Adopsi media serupa

dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan responsif terhadap kebutuhan
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individu siswa. Pada akhirnya, inovasi ini berkontribusi pada pengembangan ekosistem pendidikan

yang lebih adaptif dan relevan dengan tuntutan masa depan.
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