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Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Melalui Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Mobile Berbantuan Smart Apps Creator 

 

Improving Conceptual Understanding Skills Through the Development of Mobile-

Based Learning Media Assisted by Smart Apps Creator 

 

 

Abstract  

Students face challenges in understanding and applying concepts to solve mathematical 

problems. The development of mobile-based learning media aims to assess the feasibility, 

attractiveness, and effectiveness of the media in improving students' conceptual 

understanding skills. This research is a development study, or Research and Development, 

using the 4D model (Define, Design, Develop, and Disseminate). The subjects of this study 

were students of class X E4 and class X E5 at SMA Islam Kebumen. Validation results by 

media experts obtained an average score of 3.76, and validation results by material experts 

obtained an average score of 3.77, both categorized as highly feasible. The attractiveness test 

conducted with students in class X E5 yielded an average score of 3.58, while students in 

class X E4 gave an average score of 3.53, both classified as very attractive. Learning media 

based on Smart Apps Creator (SAC) was effective in improving students' conceptual 

understanding skills, as shown by the N-Gain test results of the experimental class, which 

reached 61.6%, categorized as moderately effective. These results indicate that mobile-based 

learning media can enhance students' conceptual understanding skills.  
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Abstrak 

Siswa mengalami kesulitan untuk memahami dan menerapkan konsep dalam menyelesaikan 

suatu permasalahan matematika. Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kemenarikan, dan keefektifitasan media dalam upaya 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan atau Research and Development dengan model pengembangan 4D (Define, 

Deign, Develop and Disseminate). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X E4 dan siswa 

kelas X E5 di SMA Islam Kebumen. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor rata-

rata 3,76 dan oleh ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,77 yang termasuk dalam kategori 

sangat layak. Hasil uji kemenarikan yang dilakukan pada siswa kelas X E5 memperoleh skor 

rata-rata sebesar 3,58 dan pada siswa kelas X E4 memperoleh skor rata-rata sebesar 3,53 

dengan kriteria sangat menarik. Media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) 

efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa, sebagaimana 

ditunjukkan oleh persentase hasil tes N-Gain kelas eksperimen sebesar 61,6% dengan kriteria 

cukup efektif. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis mobile dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa. 

 

Kata Kunci: Kemampuan Pemahaman Konsep, Media Pembelajaran, Smart Apps Creator

PENDAHULUAN 

 

Pesatnya perkembangan teknologi 

informasi di era revolusi industri 4.0 telah 

membawa perubahan besar dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk 

pendidikan. Teknologi informasi kini tidak 

hanya menjadi alat bantu, tetapi telah 

terintegrasi ke dalam proses pembelajaran 

untuk mendukung terciptanya pengalaman 

belajar yang lebih fleksibel, efektif, dan 
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interaktif (Hidayah et al., 2017). 

Kehadiran teknologi informasi dinilai 

mampu memberikan perubahan dalam 

peningkatan mutu dan efisiensi dari 

pendidikan itu sendiri.Salah satu bentuk 

implementasi teknologi informasi dalam 

dunia pendidikan adalah mobile learning 

(m-learning), yang memungkinkan siswa 

dan pendidik untuk mengakses materi 

pembelajaran kapan saja dan di mana saja 

melalui perangkat digital seperti ponsel 

pintar dan tablet (Elfeky & Yakoub 

Masadeh, 2016). 

 

M-learning merupakan salah satu inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

memanfaatkan karakteristik fleksibilitas, 

interaktivitas, dan aksesibilitas untuk 

memenuhi kebutuhan belajar generasi 

digital saat ini. Teknologi ini dapat 

menyajikan materi pembelajaran dalam 

berbagai format, seperti video, animasi, 

simulasi, serta kuis interaktif, yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memperkuat pemahaman konsep mereka. 

Pemanfaatan m-learning dapat 

memberikan kontribusi yang positif 

sebagai media pembelajaran dan memiliki 

peran yang sentral kepada peserta untuk 

mengakses bahan belajar (Gonzalez et al., 

2015). Penggunaan m-learning secara 

signifikan dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dibandingkan metode 

pembelajaran tradisional. Hal ini sejalan 

dengan penelitian lain yang menyatakan 

bahwa penggunaan smartphone sebagai 

media pembelajaran memberikan 

kesempatan belajar yang lebih mendalam 

bagi siswa serta melatih keterampilan 

mereka dalam melaksanakan praktikum 

karena prinsip mobilitas yang dimiliki oleh 

smartphone tersebut (Rogozin, 2012). 

 

Matematika memegang peranan penting 

dalam meningkatkan kualitas siswa di 

sekolah, karena pembelajaran matematika 

di sekolah bertujuan untuk melatih 

kemampuan pemahaman konsep, 

penalaran, pengembangan kemampuan 

berpikir, dan pembentukan kepribadian 

siswa (Kusnadi et al., 2014). Namun 

matematika sering dianggap sebagai mata 

pelajaran yang sulit, membosankan, dan 

abstrak sehingga memengaruhi motivasi 

belajar siswa terlebih dalam pemahaman 

konsep (Mutia, 2017). Akibatnya, 

kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa menjadi rendah. 

Penelitian lain menyebutkan bahwa 

banyak siswa yang tidak dapat menguasai 

dasar-dasar konsep matematis seperti 

pemahaman terhadap rumus, simbol, dan 

aplikasi matematika dalam kehidupan 

sehari-hari (Widana & Muliani, 2020). Hal 

ini diperkuat dengan adanya riset yang 

dilaksanakan oleh Program for 

International Student Assesment (PISA) 

pada tahun 2018 yang menunjukkan siswa 

Indonesia memperoleh skor 379 dari 489 

rata-rata skor internasional (OECD) dan 

menempatkan siswa Indonesia pada posisi 

ke 73 dari 79 negara peserta (Amaliya & 

Fathurohman, 2022). 

 

Terdapat dua faktor utama yang 

menghambat proses pembelajaran 

matematika di kelas, yaitu faktor internal 

dan eksternal. Faktor internal berkaitan 

dengan aspek yang berasal dari dalam diri 

siswa. Persepsi bahwa matematika adalah 

mata pelajaran yang sulit seringkali 

membuat siswa kehilangan motivasi dan 

minat untuk belajar. Hal ini 

mengakibatkan siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi (Jamal, 2014). 

Pandangan negatif tersebut, secara tidak 

langsung, membentuk pola pikir siswa dan 

menciptakan sugesti bahwa matematika 

adalah sesuatu yang rumit dan sulit untuk 

dikuasai. Sementara itu, faktor eksternal 

meliputi elemen-elemen dari luar siswa, 

seperti pendidik dan lingkungan belajar. 

Guru, sebagai fasilitator, memiliki 

tanggung jawab untuk membantu siswa 

dalam proses pembelajaran dengan 

menciptakan suasana yang mendukung, 

menyenangkan, penuh antusiasme, dan 

mendorong keberanian siswa untuk 

menyampaikan pendapat mereka secara 

terbuka (Mulyasa, 2008). Peran guru 
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sangat penting dalam menyediakan 

fasilitas belajar yang memadai dan 

menciptakan lingkungan belajar yang 

positif, sehingga siswa merasa nyaman dan 

termotivasi untuk belajar dengan lebih 

baik. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan ibu 

Lailatus Sifa Uzakiyah S. Pd selaku guru 

matematika di SMA Islam Kebumen 

menyatakan bahwa “Pada Pembelajaran 

matematika, sebagian siswa terlihat 

mengalami kesulitan, bahkan dalam 

memahami materi dasar seperti operasi 

bilangan matematika. Kesulitan ini 

berdampak pada rendahnya hasil belajar 

sebagian siswa, di mana hanya sedikit dari 

mereka yang mampu mencapai target 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada 

mata pelajaran matematika. 

Ketidakmampuan sebagian siswa untuk 

memenuhi target ini mengindikasikan 

kurangnya pemahaman terhadap materi 

yang diajarkan oleh guru. Selain itu, 

rendahnya kemampuan pemahaman 

konsep terlihat dari kecenderungan siswa 

yang hanya dapat menyelesaikan soal jika 

pola dan bentuknya sama persis dengan 

contoh yang telah diberikan oleh guru 

(Cahani & Effendi, 2020). 

 

Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan 

media pembelajaran inovatif yang tidak 

hanya mempermudah penyampaian 

materi, tetapi juga dapat diakses secara 

fleksibel kapan saja dan di mana saja, 

seperti media pembelajaran berbasis 

mobile. Salah satu alat yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis mobile adalah 

Smart Apps Creator (SAC). SAC 

memungkinkan pembuatan media 

pembelajaran berbentuk aplikasi interaktif 

yang dapat diakses melalui perangkat 

Android dan iOS tanpa memerlukan 

keterampilan pemrograman. Media ini 

mampu mengintegrasikan gambar, 

animasi, video, dan simulasi untuk 

membantu siswa memahami materi 

dengan lebih baik (Martín-Blas & Serrano-

Fernández, 2009). Selain itu, karakteristik 

media berbasis mobile seperti fleksibilitas 

waktu dan tempat belajar, serta 

kemudahan akses terhadap informasi, 

menjadikannya lebih efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep siswa dibandingkan dengan 

metode pembelajaran konvensional (Putra 

et al., 2020). 

 

METODE PENELITIAN 

 

Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode Research and 

Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D. Metode R&D 

bertujuan untuk mengembangkan dan 

menguji suatu produk produk akhir berupa 

media aplikasi pembelajaran elektronik 

berbantuan smart apps creator yang 

kemudian diuji kelayakannya. 'Model 

pengembangan 4D dapat digunakan untuk 

merancang sistem pembelajaran agar 

menjadi efektif dan efisien. Model 

pengembangan 4D bersifat sederhana dan 

dapat diimplementasikan secara bertahap 

atau sistematis untuk menciptakan sistem 

pembelajaran yang lengkap. Model 

pengembangan 4D terdiri dari empat 

tahapan yaitu Define, Design, Develop dan 

Disseminate yang saling terhubung satu 

sama lain. Berikut ini tahapan dalam 

model pengembangan 4D: 

 
Gambar 1. Model Pengembangan 4D 

 

Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri 

dari kelompok skala kecil yang berjumlah 

10 orang siswa kelas X E5 dan kelompok 

Commented [IR8]: Masukkan nilai KKM nya 

Commented [IR9]: Gunakan sumber 5 tahun terakhir 

Commented [IR10]: Sebaiknya dimasukkan sumber / 

menggunakan R&D menurut siapa …..4D menggunakan model 

Tharjan 



Nursalim, R., dkk. Peningkatan Kemampuan ... 

 

 

skala besar dari siswa kelas X E4 yang 

berjumlah 30 orang. Pengumpulan data 

yang dilakukan dalam penelitian ini 

menggunakan angket (kuesioner), 

wawancara, dan tes tertulis.  

 

Angket validasi memiliki 4 kriteria 

penilaian yang mengartikan tingkat 

validasi media pembelajaran. Didalamnya 

mencakup aspek-aspek terkait 

kemenarikan, penyajian, kesesuaian isi 

dan kebahasaan yang disesuaikan dengan 

konten pertanyaan. Kriteria penilaian 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi Ahli 

 
Skor Kriteria 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Baik 

4 Sangat Baik 

 

Untuk menentukan tingkat kevalidan dan 

kelayakan suatu produk, dapat dilihat pada 

tabel interpretasi penilaian berikut. 

 
Tabel 2. Interpretasi Penilaian Hasil Validasi 
 

Interval Skor Kriteria Keterangan 

1,00 <  𝑥̅  
≤ 1,76 

Tidak 

Valid/Layak 
Revisi Total 

1,76 <  𝑥̅   
≤ 2,51 

Cukup 

Valid/Layak 

Revisi sebagian dan 

pengkajian ulang 

materi 
2,51 <  𝑥̅  
≤ 3,26 

Valid/Layak Revisi sebagian 

3,26 <  𝑥̅  
≤ 4,00 

Sangat 

Valid/Layak 
Tidak revisi 

 

Selanjutnya untuk menentukan tingkat 

kemenarikan suatu produk melalui angket 

respon siswa, dapat dilihat pada tabel 

kriteria penilaian berikut. 

 
Tabel 3. Kriteria Penilaian Respon Siswa 

 
Interval Skor Kriteria 

1,00 <  𝑥̅  ≤ 1,76 Tidak Menarik 

1,76 <  𝑥̅   ≤ 2,51 Kurang Menarik 

2,51 <  𝑥̅  ≤ 3,26 Menarik 

3,26 <  𝑥̅  ≤ 4,00 Sangat Menarik 

 

Efektivitas media pembelajaran dapat 

diukur melalui peningkatan keterampilan 

pemahaman konsep siswa sebelum dan 

sesudah kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis SAC dengan menggunakan uji n-

gain. Rumus untuk menentukan n-gain 

dengan skor maksimum 100 (Meltzer, 

2002) adalah sebagai berikut: 

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
  

 

Interpretasi n-gain dalam (Hake, 1999) 

adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 4. Klasifikasi Interpretasi n-gain 

 

Interval Kategori 

𝑔 > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7 Sedang 

𝑔 < 0,3 Rendah 

 

Untuk melihat persentase efektifitas 

pembelajaran matematika realistik, 

penelitian ini menggunakan kategori 

tafsiran efektivitas n-gain dengan kategori 

(Rahmi et al., 2021) sebagai berikut: 

 
Tabel 5. Kategori efektivitas n-gain 

 

Persentase Kategori 

𝑃 < 40 Tidak Efektif 

40 ≤ 𝑃 ≤ 55 Kurang Efektif 

55 < 𝑃 ≤ 75 Cukup Efektif 

𝑃 > 75 Efektif 

 

Penelitian ini menggunakan desain 

penelitian One Group Pretest-Posttest 

Design. Penelitian ini tidak menggunakan 

kelas pembanding namun sebelum 

diberikan perlakuan siswa diberikan tes 

awal atau pretest. Dengan demikian hasil 

perlakuan dapat di ketahui lebih akurat, 

karena dapat membandingkan dengan 

keadaan sebelum di berikan perlakuan 

(Sugiyono, 2019) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian pengembangan dengan model 

4D terdapat empat tahapan yang harus 
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dilalui, yaitu Define, Design, Develop dan 

Disseminate. Tahap define merupakan 

tahap awal yang diperlukan untuk 

mengidentifikasi permasalahan yang 

terjadi dan menganalisis kebutuhan media 

yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan sasaran, kurikulum dan siswa. 

Analisis kurikulum dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana guru dalam 

menyajikan materi. Sedangkan analisis 

kebutuhan dilakukan dengan wawancara 

kepada guru matematika di SMA Islam 

Kebumen dan pengisian angket oleh siswa. 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui 

kendala yang terjadi dalam proses 

pembelajaran matematika serta 

mengetahui karakteristik siswa untuk 

menyesuaikan dengan produk yang akan 

dikembangkan. 

 

Tahap kedua adalah tahap design yang 

bertujuan untuk menyusun rancangan awal 

produk dalam bentuk konseptual yang 

disesuaikan dengan hasil analisis pada 

tahap pertama. Pada tahap ini, peneliti 

merancang media pembelajaran berbasis 

mobile dengan tema Roma (Row in Math). 

Fokus utama pada tahap desain adalah 

perencanaan detail dari produk yang akan 

dikembangkan. Materi tentang barisan dan 

deret dipilih berdasarkan hasil diskusi 

antara peneliti dan guru matematika, 

dengan tujuan mempermudah siswa 

memahami konsep tersebut. Proses ini 

dimulai dengan merancang tampilan menu 

utama, yang berfungsi sebagai panel 

kontrol dan memuat berbagai opsi atau 

submenu lainnya. 

Tahap ketiga adalah tahap develop yang 

merupakan tahap lanjutan dari tahap 

design, dimana pada tahap ini peneliti akan 

mengembangkan produk dari rancangan 

sebelumnya yang telah dibuat. Tahap 

pengembangan produk diawali dengan 

menentukan materi ajar yang meliputi pola 

bilangan, barisan dan deret bilangan, baris 

aritmatika, deret aritmatika, baris 

geometri, deret geometri dan deret 

geometri tak hingga. Kemudian 

dilanjutkan dengan pembuatan tampilan 

awal (splash screen), tampilan utama 

(main screen), menu tambahan (side 

menu), menambahkan materi dan fitur 

pelengkap lainnya. Tampilan awal adalah 

layar pembuka yang muncul saat aplikasi 

dijalankan. Tampilan utama yaitu layar 

utama yang berfungsi menampilkan 

pilihan menu yang ada dalam aplikasi. 

Menu tambahan yaitu serangkaian tautan 

yang ada dalam suatu menu yang 

mengarahkan pengguna untuk mengakses 

informasi di dalamnya. 

 

Sebelum media diimplementasikan pada 

siswa, media tersebut akan dievaluasi 

terlebih dahulu oleh validator ahli media 

dan materi hingga media dinyatakan layak. 

Hasil penilaian angket validasi ahli adalah 

sebagai berikut. 

 
Tabel 6. Hasil Validasi Ahli 

 

Validasi 

Ahli 
Mean Keterangan 

Media 3,76 Sangat Layak 

Materi 3,77 Sangat Layak 

 

Setelah media dinyatakan valid dan layak 

untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran maka selanjutnya media 

akan diimplementasikan kepada siswa di 

sekolah. Hasil validasi ahli materi dan ahli 

media pada tabel 2 dapat dilihat pada 

grafik berikut. 

 

 
Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Media 
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Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Produk yang sudah dinyatakan layak 

selanjutnya akan diimplementasikan 

kepada siswa di sekolah. Uji coba produk 

dilakukan dengan menerapkan media 

aplikasi pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. Kemudian dilanjutkan 

dengan pengisian kuisioner untuk 

mengetahui respon dari siswa mengenai 

kemenarikan produk. Uji coba 

kemenarikan produk dilakukan pada 

kelompok skala kecil dan kelompok skala 

besar. Hasil uji coba kemenarikan produk 

pada kelompok kecil memperoleh nilai 

rata-rata 3,58 dengan persentase 89% dan 

memiliki kriteria sangat menarik dan pada 

kelompok besar memperoleh nilai rata-rata 

3,53 dengan persentase 88% dan memiliki 

kriteria sangat menarik. 

 

Selanjutnya, siswa akan diberikan soal 

berupa pretest dan posttest untuk 

mengetahui efektivitas dari penggunaan 

media aplikasi pembelajaran dalam 

meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep siswa. Hasil pretest dan posttest 

pada kelas kelompok skala kecil dan besar 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
Tabel 7. Hasil Tes Pretest dan Posttest 

 

Tahapan Jumlah Rata-rata 

Pretest 1533,34 38,33 

Posttest 3045,83 76,15 

 

Berdasarkan data tabel 3, diketahui bahwa 

hasil pretest memperoleh skor rata-rata 

38,33 dan hasil posttest memperoleh skor 

rata-rata 76,15. Hasil tes tersebut 

memperoleh kriteria n-gain 0,616 dengan 

kriteria sedang karena nilai gain termasuk 

dalam kriteria 0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7. Persentase 

n-gain sebesar 61,6% memiliki kategori 

cukup efektif karena nilai gain termasuk 

dalam kriteria 55 < 𝑃 ≤ 75. 

 

Tahap terakhir dalam prosedur penelitian 

pengembangan ini. adalah tahap 

disseminate atau tahap penyebaran 

Penyebaran produk dilakukan secara 

online dengan mengunduh aplikasi melalui 

tautan google drive yang telah dibuat: 

https://drive.google.com/drive/folders/1jb

ozBLD4hx6fmlX_MY3hxjgT9KjCujRi  

 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis mobile berbantuan 

SAC cukup efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep siswa. 

Penelitian ini diukur dengan merujuk 

kepada indikator-indikator kemampuan 

pemahaman konsep. Indikator-indikator 

tersebut meliputi menyatakan ulang 

konsep yang sudah dipelajari, 

mengklasifikasi objek-objek berdasarkan 

konsep matematika, menerapkan konsep 

secara algoritma, memberikan contoh dan 
bukan contoh, menyajikan konsep dalam 

berbagai bentuk representasi matematika 

dan mengaitkan berbagai bentuk konsep 

baik internal maupun eksternal (Lestari & 

Yudhanegara, 2015). Dalam instrumen 

penelitian ini, terdapat 6 soal yang 

mencerminkan masing-masing indikator 

dari pemahaman konsep. Kemampuan 

pemahaman konsep merujuk pada 

penguasaan sejumlah materi 

pembelajaran, dimana siswa tidak hanya 

sekedar mengetahui, tetapi mampu 

mengungkapkan kembali konsep dalam 

bentuk yang lebih mudah dimengerti serta 
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mampu mengaplikasikannya. Dengan 

demikian, seorang peserta didik dikatakan 

paham akan suatu hal apabila ia dapat 

menjelaskan kembali mengenai hal 

tersebut menggunakan kalimatnya sendiri 

(Sudijono, 2020). 

 

KESIMPULAN 

 

Media pembelajaran ROMA (Row in 

Math) mendapatkan kriteria sangat layak 

dari hasil penilaian validasi ahli media 

dengan skor rata-rata 3,77 dan ahli materi 

3,77. Berdasarkan analisis respon siswa, 

kemenarikan media pembelajaran ROMA 

memperoleh rata-rata skor 3,58 pada 

kelompok kecil dan rata skor 3,53 pada 

kelompok besar. Efektivitas produk dalam 

meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep diukur dengan uji normalized gain. 

Kemampuan pemahaman konsep siswa 

mengalami peningkatan sebesar 61,6% 

setelah mengunakan media pembelajaran 

ROMA dan termasuk dalam kategori 

peningkatan sedang. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran 

ROMA yang dikembangkan dapat 

dikategorikan layak dan cukup efektif 

untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran serta dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep siswa. 
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