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Abstrak. Kurangnya motivasi siswa karena pembelajaran yang hanya menggunakan 

buku cetak dapat mempengaruhi pemahaman konsep siswa. Beberapa hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan inovasi teknologi digital dalam 

pembuatan media pembelajaran memiliki dampak positif pada pemahaman siswa. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Android dengan metode realistik yang valid, layak, dan efektif dalam 

membangun pemahaman konsep siswa. Metode yang digunakan yaitu modifikasi 

model penelitian ADDIE dengan menggunakan 4 tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, dan Implementation. Hasil penilaian menurut ahli media adalah 

sangat valid dengan persentase  85%, berdasarkan ahli materi adalah sangat valid 

dengan persentase  95%, berdasarkan ahli pembelajaran sangat valid dengan 

persentase 95%. Penilaian hasil respon guru pada lapangan terbatas dan lapangan 

luas mendapat persentase 90,9% dengan kategori sangat layak. Hasil respon siswa 

mendapat persentase 96.1% pada lapangan terbatas dan 95,6% pada lapangan luas 

dengan kategori sangat layak.  Hasil tes siswa mendapat persentase 85,7% pada 

lapangan terbatas dan 85% pada lapangan luas dengan kategori efektif. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, android, aritmatika sosial, realistik. 

 

Abstract. 

Lack of student motivation due to learning that only uses printed books can affect 

students' understanding of concepts. Some research results show that the use of 

digital technology innovations in making learning media has a positive impact on 

student understanding. This development research aims to develop Android-based 

learning media with realistic methods that are valid, feasible, and effective in 

building students' concept understanding. The method used is a modification of the 

ADDIE research model using 4 stages, namely Analysis, Design, Development, and 

Implementation. The assessment results according to media experts are very valid 
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with a percentage of 85%, based on material experts are very valid with a percentage 

of 95%, based on learning experts are very valid with a percentage of 95%. The 

assessment of the results of the teacher's response in the limited field and the broad 

field got a percentage of 90.9% with a very feasible category. The results of student 

responses received a percentage of 96.1% in the limited field and 95.6% in the broad 

field with a very feasible category.  Student test results received a percentage of 85.7% 

in the limited field and 85% in the broad field with the effective category.  

Keywords: Learning media, android, social arithmetic, realistic. 

Pendahuluan 

Dalam mempelajari aritmatika sosial siswa masih kesulitan dalam mendalami 

konsep yang mendasar (Rosyana, 2021). Kurangnya pemahaman siswa dalam 

memahami suatu konsep aritmatika sosial mengakibatkan penyelesaian 

masalah yang kurang tepat (Anggraeni & Fitrianna, 2021). Berdasarkan 

observasi awal yang dilakukan, ditemukan bahwa siswa masih kesulitan 

dalam memahami konsep yang terkait dengan materi aritmatika sosial, yang 

berakibat pada kesalahan dalam menyelesaiakan soal. Kesalahan konsep 

disebabkan karena pemahaman siswa terhadap suatu materi masih kurang 

baik (Nuraeni dkk., 2020). Dengan adanya teknologi yang semakin canggih, 

dapat dimanfaatkan dalam melakukan pembelajaran. Salah satu metode yang 

bisa diterapkan adalah dengan melakukan pengembangan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yaitu, alat atau segala sesuatu,yang dapat 

memfasilitasi proses pembelajaran lebih efisien dan efektif, sehingga 

pembelajaran dapat lebih optimal (Hada dkk., 2021). Penggunaan media 

belajar memiliki peran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu guru, tetapi 

juga memungkinkan siswa untuk melakukan pembelajaran secara mandiri. 

Penggunaan media pembelajaran secara tidak langsung dapat berdampak 

pada minat belajar siswa (Putra & Milenia, 2021). Pratama & Haryanto (2018) 

mengatakan dari beberapa sistem operasi pada smartphone, android 

merupakan yang paling banyak digunakan. Selain memiliki bentuk yang 

praktis, fitur yang dimiliki cukup mudah untuk digunakan dan dipahami. 

Dengan menggunakan media belajar berbasis android, guru dapat terbantu 

saat memberikan pembelajaran  dan siswa dapat menggunakannya untuk 

belajar  mandiri (Nurhayati dkk., 2021). Indriyani dkk (2021) mengatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran dapat memperlancar serta dapat 

meraih tujuan pembelajaran yang sejalan dengan harapan. Selain 

menggunakan media pembelajaran, metode belajar juga perlu diterapkan. 

Satu pendekatan pembelajaran yang mudah dipahami peserta didik,adalah 

metode pembelajaran realistik (Afsari dkk., 2021). 
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Adapun langkah-langkah realistik menurut (Febriani dkk., 2019) meliputi 

memahami masalah kontekstual, memecahkan masalah kontekstual, 

membandingkan dan mendiskusikan jawaban, dan menarik kesimpulan. 

Rasmi dkk (2022)  mengatakan penggunaan masalah pada dunia nyata dapat 

meningkatkan pemahaman konsep pada aritmatika sosial, dan dapat 

mengembangkan konsep yang bisa dimanfaatkan untuk memecahkan suatu 

masalah. Peneliti sebelumnya yang telah meneliti pengembangan media 

belajar berbasis Android, antara lain: (1) Indriyani dkk (2021) yang meneliti 

pengembangan media pembelajaran  yang menggunakan pendekatan RME 

dan berbasis android mendapatkan hasil yang valid dan praktis. (2) Anisah 

dkk (2019) yang meneliti pengembangan media belajar yang menggunakan 

pendekatan saintifik dan berbasis android serta pembuatan materi dengan 

software construct 2 dengan tujuan membuat media pembelajaran yang valid 

dan layak. (3) Maharani dkk (2022) yang meneliti pengembangan matematika 

berupa handout berbasis android dengan pendekatan Contextual Teaching 

and Learning (CTL) menghasilkan produk yang sangat valid dan praktis. 

Namun pada peneliti sebelumnya belum ada upaya untuk memperkuat 

pemahaman konseptual siswa, sehingga penelitian ini perlu dilakukan untuk 

membangun pemahaman konseptual siswa. 

Pentingnya pengembangan media belajar berbasis Android ini adalah agar 

siswa dapat belajar secara independen dengan mudah dan mengembangkan 

metode pembelajaran yang menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman 

konsep aritmatika sosial. Perbedaan dalam penelitian pengembangan ini 

dibandingkan dengan penelitian sebelumnya terletak pada penggunaan 

metode realistik dalam media pembelajaran, dengan tujuan memperkuat 

konseptual siswa dalam pembelajaran matematika berdasarkan materi 

aritmatika sosial yang valid, layak, dan efektif. 

Metode 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau research and 

development, yang didasarkan pada model ADDIE. Pranata dkk (2021) 

mengatakan bahwa model pengembangan ADDIE memiliki langkah yang 

runtut, terstruktur dan dapat mencapai kebutuhan pengembangan. Model 

pengembangan ADDIE yang digunakan terdiri dari:  

1. Analisis, yang mencakup analisis kurikulum, karakteristik guru dan siswa, 

serta pemanfaatan media pembelajaran. 

2. Desain, pada tahap desain langkah yang diambil adalah perancangan 

media dan membuat instrumen penelitian. 
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3. Pengembangan, di tahap ini media dibuat, divalidasi dan direvisi untuk 

tercapaianya tujuan yang diharapkan. 

4.  Implementasi, yaitu tahap ujicoba. 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP PGRI 6 Malang. Karena 

terbatasnya waktu, biaya serta sumber daya, penelitian ini tidak sampai pada 

tahap evaluasi. Penelitian pengembangan ini sudah dilakukan di bulan 

Januari 2023 di salah satu sekolah di Kota Malang.  

Instrumen pengumpulan data yang diterapkan pada penelitian ini meliputi 

lembar validasi untuk mengetahui kevalidan media, angket respon guru dan 

siswa sebagai penentu kelayakan media, dan soal tes pemahaman konsep 

sebagai penentu keefektifan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Indikator yang digunakan untuk mengembangkan angket respon guru dan 

siswa pada kelayakan dibagi dalm 3 aspek meliputi kualitas isi dan tujuan, 

kualitas teknik, dan kualitas pembelajaran. Sedangkan untuk soal tes terdiri 

dari 3 soal yang mengukur indikator pemahaman konsep seperti yang di 

tuliskan pada table 1. 

Tabel 1. Indikator pengembangan instrument keefektifan soal tes 

No Indikator Pemahaman 

Konsep 

Deskriptor 

1 Menyatakan ulang sebuah 

konsep 

Menuliskan kembali penjelasan aritmatika sosial 

2 Memberikan contoh dan 

bukan contoh sebuah 

konsep 

Mengidentifikasi contoh dan non 

aritmatika sosial 

3 Mengaplikasikan konsep 

dalam 

pemecahan masalah 

Menggunakan konsep aritmatika sosial dalam 

pemecahan masalah sehari-hari 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan langkah ADDIE sebagai berikut : 

Analisis 

Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa hal yaitu analisis kurikulum, 

analisis karakteristik guru, analisis karakteristik siswa, dan analisis 

pemanfaatan media pembelajaran. Analisis kurikulum dilakukan dengan 

mewawancarai pihak sekolah. Berdasarkan hasil wawancara, SMP PGRI 6 

Malang masih menggunakan kurikulum 2013. Pembelajaran yang dilakukan 

menggunakan media buku sesuai dengan buku K13 yang telah ditentukan 

yaitu mengenal, menganalisis, dan menyelesaikan maslaah berkaitan dengan 

aritmatika sosial. Namun, dalam pengembangan media pembelajaran ini, 
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pokok materi yang digunakan hanya keuntungan, kerugian, bruto, neto, dan 

tara.  

Berdasarkan analisis karakteristik guru, guru sudah mengenal teknologi, 

namun tidak memanfaatkannya dalam melakukan pembelajaran. Dalam 

pembelajaran matematika, pemanfaatan smartphone masih jarang dilakukan, 

hal ini menunjukkan bahwa kreativitas guru dalam memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran masih kurang. 

Analisis karakteristik siswa di SMP PGRI 6 Malang, pemahaman konsep siswa 

pada materi aritmatika sosial masih rendah. Siswa cenderung bosan dengan 

metode pembelajaran yang sering digunakan tanpa media digital. Pelajaran 

matematika merupakan salah satu pelajaran yang tidak disukai siswa. 

Kurangnya suasana belajar yang baru dan menyenangkan membuat motivasi 

belajar siswa rendah, akibatnya pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan juga rendah. Ketika pembelajaran, beberapa siswa tidak fokus 

dalam mengikutinya. Menurut wawancara, semua siswa memiliki 

smartphone, dan diperbolehkan di bawa ke sekolah dengan mematuhi 

peraturan yang diberlakukan di sekolah. Namun, siswa cenderung 

memanfaatkan smartphone untuk hal-hal diluar pelajaran, misalnya bermain 

game dan lain-lain. 

Analisis pemanfaatan media pembelajaran, dalam pembelajaran matematika 

di SMP PGRI 6 Malang masih belum menggunakan media pembelajaran 

berbasis Android maupun media pembelajaran lainnya. Dalam kegiatan 

belajar mengajar masih menggunakan media buku pembelajaran dan papan 

tulis, sehingga kegiatan pembelajaran kurang menarik perhatian siswa dan 

cenderung membosankan. 

Desain 

Desain media pembelajaran ini menggunakan : (a) Microsoft powerpoint, 

digunakan untuk menyajikan materi, membuat animasi, dan membuat menu-

menu yang diperlukan dalam media pembelajaran. (b) Ispring suite, yang 

digunakan untuk membuat soal tes atau soal quis dan merubah format ke 

dalam bentuk HTML5. (c) Website 2 APK builder pro, yang digunakan untuk 

merubah format HTML5 ke dalam bentuk APK sehingga media pembelajaran 

ini dapat digunakan menggunakan smartphone android tanpa berbayar.  
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Gambar 1. Tampilan cover dan menu utama media pembelajaran 

Pada tahap Desain media pembelajaran dirancang melalui beberapa tahap, 

yaitu: 

- Merancang materi aritmatika sosial dengan bahasan pokok keuntungan, 

kerugian, bruto,neto, dan tara dan disesuaikan berdasarkan model 

realistik. 

 

Gambar 2. (a) Penyajian Masalah Keuntungan Kerugian, (b) Penyajian Masalah 

Bruto, Neto, Tara 

 

Sesuai dengan model realistik yaitu pembelajaran dihubungkan dengan 

kegiatan sehari-hari yang dapat dipahami oleh siswa, maka penyajian 

masalah yang diberikan pada gambar (a) disesuaikan dengan kegiatan sehari-

hari seorang penjual. Dalam pengembangan media pembelajaran ini peneliti 

menyajikan masalah seorang penjual bubur ayam yang bernama Pak Subur. 

Dalam cerita Pak Subur tukang bubur diceritakan bahwa pengeluaran atau 

modal jualan bubur dan jumlah bubur yang terjual pada hari itu sehingga 

siswa dapat menentukan keuntungan dan kerugian dari penjualan tersebut. 

Untuk sub materi bruto, neto, dan tara yang terdapat pada gambar (b) peneliti 

menyajikan permasalahan seorang anak bernama Rita yang ingin membeli 

sebuah snack di kantin sekolahnya dengan isi terbanyak. Dalam penyajian 

masalah tersebut, peneliti menuliskan berat keseluruhan dan berat 

pembungkusnya saja sehingga siswa dapat menentukan dan membandingkan 

antara kedua snack dengan berat bersih dari masing-masing snack. 

 
(a)     (b) 

3

3
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Selanjutnya rancangan materi disajikan dalam  microsoft powerpoint dengan 

menambahkan gambar dan animasi sesuai dengan kebutuhan.  

Pada tahap ini penyajian materi juga disesuaikan berdasarkan langkah-

langkah realistik menggunakan aplikasi I-spring suite  

 

 
Gambar 3. Langkah Realistik Pada Media Pembelajaran 

Sesuai dengan langkah-langkah realistik, maka langkah selanjutnya adalah 

pada gambar 3, siswa mengerjakan secara mandiri dari masalah yang telah 

diberikan. Selanjutnya, siswa membandingkan atau mendiskusikan jawaban 

bersama temannya. Dalam dua langkah ini, peneliti memberikan ruang untuk 

mengerjakan jawabannya pada kolom yang telah disediakan. Setelah siswa 

menuliskan jawaban bersama kelompoknya langkah realistik selanjutnya 

adalah menyimpulkan. Dalam tahap ini peneliti membuat kesimpulan atau 

jawaban yang benar dari permasalahan yang diberikan seperti pada gambar 

3. 

- Tahap quiz pemahaman konsep berlevel. 
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Gambar 4 Penyajian Kuis Pada Media Pembelajaran 

Level 1 merupakan kuis dengan level kesulitan rendah, level 2 merupakan 

quiz dengan tingkat kesulitan sedang, dan level 3 quiz dengan tingkat kesulitan 

tinggi. Untuk pokok bahasan materi keuntungan dan kerugian, terdapat dari 

3 level quis, sedangkan untuk pokok bahasan materi bruto, neto, dan tara 

terdapat 2 level quis. Hal itu dilakukan karena pada keuntungan dan kerugian 

memiliki variasi soal yang lebih banyak dari pada bruto, neto, dan tara. 

Setelah semua isi media sudah selesai dibuat, peneliti menambahkan musik, 

suara, icon (home,next,previous), membuat animasi dan mengaktifkan hyperlink 

sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan. Langkah selanjutnya, merubah 

media pembelajaran dari bentuk power point ke dalam bentuk HTML5 

menggunakan I-spring suite dan merubahnya lagi ke dalam bentuk APK 

menggunakan website 2 APK builder pro, sehingga media ini dapat digunakan 

di smartphone Android. 

Pengembangan 

Pada tahap pengembangan dilakukan validasi ahli dan revisi media 

pembelajaran berbasis android yang telah didesain. Adapun hasil validasi 

dari ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran mencapai rata-rata 91,6% 

valid dengan rincian sebagai berikut: 

- Hasil validasi ahli media diperoleh persentase 85% valid.   

- Hasil validasi ahli materi diperoleh persentase 95% valid.  

- Hasil validasi ahli pembelajaran diperoleh persentase 95% valid. 

Sebelum masuk ke dalam tahap implementasi, media pembelajaran ini 

dilakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan oleh validator. Adapun 

revisi media pembelajaran berbasis Android dengan metode realistik dapat 

dilihat pada tabel 2. 
 

Tabel 2. Revisi Media Pembelajaran 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

  
Perbedaan dari tampilan sebelum dan sesudah revisi adalah terletak pada 

warna background. Karena dari menu utama sudah mengambil tema warna 
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Sebelum Revisi Setelah Revisi 

hijau, background selanjutnya disesuaikan agar perpaduan warna terlihat 

menarik. 

  
Perbedaan dari tampilan sebelum dan sesudah revisi adalah terletak pada 

warna background. Karena dari menu utama sudah mengambil tema warna 

hijau, background selanjutnya disesuaikan agar perpaduan warna terlihat 

menarik. 

  
Perbedaan dari tampilan sebelum dan sesudah revisi adalah terletak pada 

warna background warna gambar dan warna shapes.  Karena dari menu 

utama sudah mengambil tema warna hijau, background selanjutnya 

disesuaikan agar perpaduan warna terlihat menarik. Selanjutnya pada 

gambar dan shapes perpaduan warna disesuaikan agar terlihat lebih 

menarik. 

 

  
Perbedaan dari tampilan sebelum dan sesudah revisi adalah terletak pada 

warna background warna gambar dan warna shapes.  Karena dari menu 

utama sudah mengambil tema warna hijau, background selanjutnya 
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Sebelum Revisi Setelah Revisi 

disesuaikan agar perpaduan warna terlihat menarik. Selanjutnya pada 

gambar dan shapes perpaduan warna disesuaikan agar terlihat lebih menarik 

  
Perbedaan dari sebelum revisi dan setelah revisi pada petunjuk penggunaan 

adalah sebelum direvisi petunjuk penggunaan menggunakan poin-poin 

setiap kalimatnya, sedangkan setelah direvisi petunjuk penggunaan 

penggunaan urutan angka 1 sampai dengan 5. 

  
Perbedaan dari sebelum revisi dan setelah revisi pada kompetensi adalah 

sebelum direvisi kompetensi dasar, indikator, dan tujuan menggunakan 

poin-poin. Sedangkan setelah direvisi kompetensi dasar yang digunakan 

disesuaikan dengan KD yang ada di buku yaitu 3.9 dan 4.9, pada 

kompetensi inti menggunakan KI.3 dan KI.4, sedangkan tujuan 

menggunakan urutan angka 1 dan 2. 

 

Implementasi.  

Setelah media pembelajaran selesai di validasi dan direvisi, selanjutnya pada 

tahap implementasi dilakukan uji coba kelayakan dan efektifitas media 

pembelajaran. Uji coba kelayakan dan efektifitas media pembelajaran 

dilakukan dengan uji coba lapangan terbatas, dan uji coba lapangan luas. 

Subyek Uji coba lapangan terbatas terdiri dari 7 siswa kelas VIIA dan subjek 

uji coba lapangan luas terdiri dari 20 siswa kelas VIIC. Pada tahap uji coba 

kelayakan media, peneliti memberikan angket respon untuk diisi oleh guru 

dan siswa. Kemudian peneliti memberikan soal post tes pemahaman konsep 

kepada siswa untuk menguji efektivitas media pembelajaran yang telah 

dikembangkan.  

- Hasil uji coba lapangan terbatas 
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Tabel 3. Rekapitulasi Penilaian Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan Terbatas 

Aspek Subjek 

Siswa  Guru 

Kualitas Isi dan tujuan 96,4% 93,7% 

Kualitas teknik 98,8% 91,6% 

Kualitas pembelajaran 93,7% 87,5% 

Rata-rata Skor 96,3% 90,9% 

Berdasarkan persentase angket respon guru dan siswa di lapangan terbatas 

pada tabel 3, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan 93,6% layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Keefektifan media pembelajaran berbasis Android dengan metode realistik 

untuk membangun pemahaman konsep terhadap materi aritmatika sosial 

SMP PGRI 6 Malang kelas VII yang berjumlah 7 siswa. Tes yang diberikan 

kepada peserta didik terdiri dari 3 soal yang sesuai dengan indikator 

pemahaman konsep siswa. Berdasarkan hasil tes pemahaman konsep siswa 

pada uji coba lapangan terbatas menunjukkan bahwa rata-rata pemahaman 

konsep siswa mencapai 85,7%. Dengan kata lain, media pembelajaran berbasis 

android dengan metode realistic efektif untuk membangun pemahaman 

konsep siswa pada materi aritmatika sosial di kelas VII. Kesalahan yang 

banyak terjadi pada pengerjaan tes pemahaman konsep siswa adalah kurang 

teliti ketika memahami soal yang diberikan. Pada soal keuntungan dan 

kerugian siswa disuruh menentukan atau menyimpulkan keuntungan atau 

kerugian yang terjadi berdasarkan permasalahan yang diberikan. Namun 

siswa hanya mengerjakan soal sampai menemukan hasilnya saja tanpa 

menyimpulkan keuntungan atau kerugiannya.  

 

- Hasil uji coba lapangan luas 
Tabel 4. Rekapitulasi penilaian angket respon siswa dan guru uji coba lapangan luas 

Aspek Subjek 

Siswa  Guru 

Kualitas Isi dan tujuan 94,3% 93,7% 

Kualitas teknik 98,7% 91,6% 

Kualitas pembelajaran 94,6% 87,5% 

Rata-rata Skor 95,9% 90,9% 

Berdasarkan tabel 4, dapat diketahui bahwa media pembelajaran berbasis 

android dengan metode realistic yang dikembangkan mencapai rata-rata 

93,4% layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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Gambar 5. Implementasi media pembelajaran dalam kelas 

Keefektifan media pembelajaran berbasis Android dengan metode realistik 

untuk membangun pemahaman konsep terhadap materi aritmatika sosial 

SMP PGRI 6 Malang kelas VII diujicobakan pada lapangan luas dengan uji 

coba yang berjumlah 20 siswa. Berdasarkan hasil tes dari 20 siswa 

menunjukkan bahwa 10 siswa memperoleh nilai yang tinggi, 7 siswa 

memperoleh nilai sedang, dan 3 siswa memperoleh nilai rendah. Rata-rata 

pemahaman konsep siswa mencapai 84%. Dengan kata lain, media dapat 

dikatakan efektif untuk membangun pemahaman konsep siswa pada materi 

aritmatika sosial. 

Berdasarkan analisis hasil tes siswa, kesalahan yang banyak terjadi adalah 

siswa kurang teliti saat memahami soal yang diberikan. Pada soal keuntungan 

dan kerugian siswa disuruh menentukan atau menyimpulkan keuntungan 

atau kerugian yang terjadi berdasarkan permasalahan yang diberikan. Namun 

siswa hanya mengerjakan soal sampai menemukan hasilnya saja tanpa 

menyimpulkan keuntungan atau kerugiannya seperti pada gambar 6.  

 
Gambar 6. Contoh hasil pengerjaan tes siswa 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan, media pembelajaran 

berbasis android dengan metode realistik yang dikembangkan pada 

penelitian ini, valid, layak, dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran 
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aritmatika sosial kelas VII. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian-

penelitian sebelumnya yaitu penelitian dari Indriyani dkk (2021) yang 

meneliti pengembangan media belajar yang menggunakan pendekatan RME 

dan berbasis android dengan hasil yang valid dan praktis. Penelitian Anisah 

dkk (2019) yang meneliti pengembangan media belajar berbasis Android 

dengan pendekatan saintifik dengan hasil yang valid dan layak. Penelitian 

dari Maharani dkk (2022) yang meneliti pengembangan materi matematika 

dalam bentuk handout yang berbasis android dengan model Contextual 

Teaching and Learning menghasilkan produk yang sangat valid dan praktis.  

 

Simpulan  

Menurut penelitian pengembangan media pembelajaran yang menggunakan 

metode realistik dengan basis android terdapat beberapa kesimpulan yaitu: 

Validitas media pembelajaran berdasarkan validasi para ahli di bidang media, 

materi, dan pembelajaran mencapai rata-rata 91,6% valid. Kelayakan media 

pembelajaran berdasarkan penilaian angket respon guru dan siswa mencapai 

rata-rata 93,6% layak pada uji coba lapangan terbatas dan rata-rata 93,4% 

layak pada uji coba lapangan luas. Keefektifan media pembelajaran 

berdasarkan indikator pemahaman konsep mencapai rata-rata 85,7% pada uji 

coba lapangan terbatas dan rata-rata 84% pada uji coba lapangan luas. Jadi 

media pembelajaran berbasis Android dengan metode realistik ini bisa 

digunakan oleh siswa belajar mandiri dengan mudah. Namun, masih banyak 

kekurangan dalam pengembangan media belajar berbasis Android, antara 

lain tidak memungkinkan untuk menghubungi guru secara langsung melalui 

koneksi jarak jauh. Dengan demikian, dapat dijadikan sebagai stimulus bagi 

peneliti lain agar dapat menciptakan media pembelajara berbasis Android 

yang saling terhubung langsung dengan guru sehingga memungkinkan guru 

untuk melihat perkembangan siswa dari jarak jauh. 
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