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ABSTRAK

AFIFA AULIA MABRUR, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran  Interaktif 
(Trigon  Imagine)  Berbasis  Android Untuk  Pembelajaran  Matematika  Materi 
Trigonometri Pada Siswa Kelas X Mia 1 MAN Pangkajene Kepulauan. Skripsi. 
Dibimbing oleh Vivi Rosida, S.Pd.,M.Pd. dan Ir. Herman Alimuddin, S.Pd.,M.M, 
Program Studi Pendidikan Matematika STKIP Andi Matappa Pangkep. 

Penelitian  ini  bertujuan  menghasilkan  Media  Pembelajaran  Interaktif  (Trigon 
Imagine) Berbasis Android yang valid dan praktis digunakan untuk Pembelajaran 
Matematika  Materi  Trigonometri  khususnya,  materi  perbandingan trigonometri 
pada  segitiga  siku-siku.  Jenis  penelitian  ini  menggunakan  penelitian  dan 
pengembangan  (Research  and  Development).  Dengan  model  pengembangan 
ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.  
Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, dan diujicobakan kepada 32 
siswa kelas X Mia 1 MAN Pangkajene Kepualuan

Hasil  penelitian  ini  adalah  terciptanya  produk  Media  Pembelajaran  Interaktif 
(Trigon  Imagine)  Berbasis  Android yang  valid  dan  praktis  digunakan  untuk 
Pembelajaran Matematika Materi Trigonometri khususnya, materi perbandingan 
trigonometri  pada segitiga  siku-siku.  Hasil  pengujian validasi  ahli  media  yaitu 
termasuk rata-rata 3,8 dengan kategori “valid”, dan ahli materi dengan rata-rata 3,9 
termasuk kategori “valid”. Kemudian produk diuji coba lapangan untuk mendapat 
data keperaktisan,  hasil  uji  coba yaitu dengan rata-rata   3,6 termasuk kategori 
“praktis”.  Hal  ini  menunjukkan  bahwa  produk  media  pembelajaran  interaktif 
(trigon imagine) yang dikembangkan telah bersifat valid dan praktis sehingga layak 
untuk  digunakan  sebagai  media  pembelajaran  untuk  pembelajaran  matematika 
materi  trigonometri  khususnya,  materi  perbandingan trigonometri  pada segitiga 
siku-siku.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Interaktif, Trigon Imagine, Adobe Animate
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan jembatan untuk mencapai salah satu tujuan 

bangsa Indonesia yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa, hal tersebut tertuang 

dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 

1945  tepatnya  alinea  ke-4  yaitu  melindungi  segenap  bangsa  dan  seluruh 

tumpah  darah  Indonesia  dan  untuk  memajukan  kesejahteraan  umum, 

mencerdaskan kehidupan bangsa,  serta ikut  melaksanakan ketertiban dunia 

yang berdasarkan kemerdekaan, perdamaian abadi, dan keadilan sosial. Dalam 

mencapai tujuan tersebut, dalam pasal 28C Ayat (1) UUD Negara Republik 

Indonesia Tahun 1945 juga menyatakan “Setiap orang berhak mengembangkan 

diri melalui pemenuhan kebutuhan dasarnya, berhak mendapat pendidikan dan 

memperoleh manfaat dari ilmu pengetahuan dan teknologi, seni dan budaya, 

demi meningkatkan kualitas hidupnya dan demi kesejahteraan umat manusia”.

Salah satu cara meningkatkan kualitas hidup manusia yaitu melalui 

proses pembelajaran. Proses pembelajaran (Kurniawati : 2022) adalah kegiatan 

yang  bernilai  edukatif,  dimana  terjadi  interaksi  antara  siswa  dan  guru. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang mempunyai peranan 

penting dalam pendidikan. Mata pelajaran matematika diajarkan pada hampir 

setiap jenjang pendidikan mulai dari pendidikan Sekolah Dasar (SD) sampai 

dengan Perguruan Tinggi (PT) baik pendidikan umum maupun pendidikan 
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kejuruan. Dengan pembelajaran matematika siswa diharapkan mampu bernalar 

dan  berfikir  secara  logis,  analisis,  ktiris,  kreatif,  dan  dapat  bekerja  sama. 

Namun, pada kenyataannya dalam proses pembelajaran tersebut tidak berjalan 

sesuai rencana.

Awal tahun 2020 dunia dibuat kaget dengan keberadaan suatu varian 

virus  baru  bernama  Corona.  Sehingga  kebijakan  tentang  pendidikan  di 

Indonesia berubah. Pemerintah mengeluarkan kebijakan melalui surat edaran 

nomor 36962/MPK.A/HK/2020 yaitu tentang pembelajaran dilakukan secara 

daring dan bekerja dari rumah, dalam rangka pencegahan penyebaran Corona 

Virus  Disease (COVID-19).  Kebijakan  ini  membuat  siswa  dan  guru 

menggunakan bantuan  smartphone agar proses pembelajaran tetap berjalan. 

Yang dimana siswa harus memiliki smartphone agar proses pembelajaran tetap 

berjalan dan dilakukan secara daring. Selama proses pembelajaran dilakukan 

secara  daring,  siswa  akan  lebih  banyak  menghabiskan  waktu  dengan 

smartphone mereka  sehingga  membuat  siswa  lebih  gesit  dalam 

mengoperasikan smartphone.

Salah satu materi dalam matematika yang sulit dipahami oleh siswa 

yaitu trigonometri, yang pada awalnya mempelajari hubungan antara sisi dan 

sudut  dalam  suatu  segitiga.  Mata  pelajaran  trigonometri  penuh  dengan 

lambang-lambang dan rumus-rumus yang sulit dipahami oleh siswa. Menurut 

Jelatu,  dkk (2019)  trigonometri  sebagai  materi  prasyarat penalaran aljabar, 

geometris, dan grafis. Dan juga materi trigonometri sebagai prasyarat sebelum 

menempuh matakuliah prakalkulus dan kalkulus. Kesulitan seperti  itu juga 
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan  uraian  latar  belakang  diatas,  maka  penulis  dapat 

mengemukakan rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “bagaimanakah 

mengembangkan dan menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif  (Trigon 

Imagine)  Berbasis  Android untuk  Pembelajaran  Matematika  Materi 

Trigonometri khususnya, materi perbandingan trigonometri pada segitiga siku-

siku yang bersifat valid dan praktis?”

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan  rumusan  masalah  diatas  maka  penulis  dapat 

mengemukakan tujuan penelitian ini yaitu “menghasilkan Media Pembelajaran 

Interaktif (Trigon Imagine) Berbasis Android yang valid dan praktis digunakan 

untuk  Pembelajaran  Matematika  Materi  Trigonometri  khususnya,  materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku”.

D. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Beberapa asumsi dan keterbatasan dalam penelitian Pengembangan 

Media  Pembelajaran  Intraktif  (Trigon  Imagine)  Berbasis  Android untuk 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Trigonometri :

1. Asumsi pengembangan 

a. Media Pembelajaran Interaktif (Trigon Imagine) Berbasis Android untuk 

Pembelajaran  Matematika  Materi  Trigonometri  khususnya,  materi 

perbandingan trigonometri  pada segitiga  siku-siku,  didesain semenarik 

mungkin  sehingga  siswa  termotivasi  dan  tertarik  dalam  belajar 

matematika.
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b. Media Pembelajaran Interaktif (Trigon Imagine) Berbasis Android untuk 

Pembelajaran Matematika Materi Trigonometri khususnya perbandingan 

trigonometri pada segitiga siku-siku, dapat digunakan oleh siswa belajar 

dimana pun dan kapanpun lewat android.

c. Media Pembelajaran Interaktif (Trigon Imagine) Berbasis Android untuk 

Pembelajaran Matematika Materi Trigonometri khususnya perbandingan 

trigonometri pada segitiga siku-siku, dapat digunakan guru sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran. 

2. Keterbatasan pengembangan 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya terkhusus untuk materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku.

b. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya sampai pada valid dan 

praktis tidak sampai tahap efektif.

E. Definisi Istilah

Untuk Menghindari kesalahpahaman para pembaca dalam memahami 

istilah yang dalam penelitian ini, maka merasa perlu dijelaskan istilah-istilah 

yang digunakan dalam penelitian ini:

1. Media pembelajaran interaktif

Media Pembelajaran adalah alat atau jenis perantara yang digunakan 

untuk  membantu  menyapaikan  pesan  dalam  suatu  proses  pembelajaran 

sedangkan interaktif adalah saling aktif atau adanya umpan balik (feedback). 

Artinya, Media pembelajaran interaktif adalah alat atau jenis perantara yang 

digunakan untuk membantu menyapaikan pesan yang menggabungkan grafik, 
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teks, video, dan animasi dalam proses pembelajaran dan siswa dapat merespon 

balik pesan yang disampaikan dengan tombol navigasi atau tombol perintah. 

Dalam penelitian ini media yang akan dibuat merupakan media pembelajaran 

yang interaktif  atau media pembelajaran berbentuk aplikasi yang diberikan 

nama “trigon imagine”.

2. Android

Android merupakan  sebuah  sistem  operasi  berbasis  linux  yang 

dirancang dan digunakan secara layar sentuh seperti smartphone atau telepon 

pintar.  Android bersifat  Open  Source yaitu  memberikan  kebebasan  bagi 

pengembang untuk mengembangkan sebuah aplikasi dan dapat diunduh oleh 

semua pengguna android. 

3. Trigonometri

Peneliti  Mengembangkan  Media  Pembelajaran  Interaktif   (Trigon 

Imagine)  Berbasis  Android untuk  Materi  Trigonometri  khususnya,  materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku. 

4. Kevalidan  

Kevalidan media pembelajaran dikatakan valid apabila menurut para 

validator (ahli  materi  dan ahli  media),  pengembangan media pembelajaran 

tersebut dilandasi oleh teori yang kuat, juga memiliki konsistensi internal yakni 

terjadi keterkaitan antar komponen dalam media tersebut.

5. Kepraktisan 

Kepraktisan media pembelajaran dikatakan praktis apabila menurut 

validator  (ahli  materi  dan  ahli  media),  media  pembelajaran  tersebut  dapat 



9

diterapkan. Selain itu, menurut observer, keterlaksanaan pembelajaran di kelas 

termasuk dalam kategori baik atau sangat baik.

F. Manfaat Penelitian 

Melalui  penelitian  mengenai  pengembangan  Media  Pembelajaran 

Interaktif (Trigon Imagine) Berbasis Android Untuk Pembelajaran Matematika 

Materi Trigonometri khususnya perbandingan trigonometri pada segitiga siku-

siku pada kelas  X MIA 1 MAN Pangkajene Kepulauan terdapat manfaat yang 

dapat diambil :

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapakan dapat menambah wawasan dan referensi 

mengenai  Pengembangan  Media  Pembelajaran  Interaktif,  terutama  untuk 

Pembelajaran  Matematika  Materi  Trigonometri  khususnya,  perbandingan 

trigonometri pada segitiga siku-siku.

2. Manfaat praktis

a. Bagi guru, dapat dijadikan salah satu acuan dalam menyampaikan materi 

kepada  siswa,  agar  siswa  merasa  pembelajaran  tidak  monoton  dan 

membosankan sehingga siswa termotivasi dan tertarik dalam pembelajaran 

khususnya materi perbandingan trigonometri  pada segitiga siku-siku.

b. Bagi siswa, dapat membantu dan mempermudah siswa-siswi kelas X dalam 

memahami  pelajaran  khususnya  materi  perbandingan  trigonometri   pada 

segitiga siku-siku. Dan media ini mampu memberikan manfaat memotivasi 

dan menarik minat belajar siswa.
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c. Bagi  peneliti,  meningkatkan  pengalaman  dan  wawasan  terutama  yang 

berkaitan  dengan  penelitian  dan  pengembangan  media  pembelajaran 

interaktif  berbasis  android.  Serta  menjadi  bekal  menghasilkan  media 

pembelajaran interaktif untuk materi yang lain.

d. Bagi Peneliti yang akan datang, menambah pengetahuan peneliti yang akan 

datang dan dapat dijadikan referensi terutama yang berkaitan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PENGEMBANGAN DAN HIPOTETIK

A. Kajian Pustaka 

1. Research and Development (R&D)

a. Pengertian Research and Development (R&D)

Sugiyono (2016) menyatakan bahwa Research and Development  

(R&D) atau Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tertentu.  Untuk dapat  menghasilkan produk tertentu digunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan 

produk tersebut agar dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan 

penelitian yang menguji keefektifan produk tersebut. 

Pratiwi,  dkk  (2022)  mendefenisikan  penelitian  dan 

pengembangan (R&D) merupakan kajian sistematika yang berfokus pada 

merancang, menggabungkan dan mengevaluasi program mengenai media 

pembelajaran, bahan ajar dan berupa produk peragkat keras (hardware) 

dan perangkat lunak (software).

Borgg  dan  Gall  (Yuliani  &  Banjarnahor,  2021)  menyatakan 

penelitian  dan  pengembangan  (R&D)  adalah  metode  penelitian  yang 

digunakan mevalidasi dan menghasilkan suatu produk. Selain itu, Zuriyani 

(2021) berpendapat penelitian (R&D) adalah suatu  metode penelitian yang 
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menghasilkan suatu produk tertentu atau mengembangkan produk yang 

sudah ada yang kemudian direview. 

Berdasarkan  beberapa  pendapat  diatas  dapat  kesimpulan, 

penelitian  dan  pengembangan  (R&D)  adalah  teknik  penelitian  yang 

digunakan untuk menciptakan suatu produk baru atau mengembangkan 

suatu produk yang telah ada.

b. Model ADDIE

Terdapat berbagai macam model penelitian yang dapat dijadikan 

sebagai acuan dalam penelitian  research and development ini, macam-

macam model yang dapat digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

yaitu model ADDIE, Dick and Carry, Ploom, 4D Thiagarajan, Borg and 

Gall. Namun dalam penelitian ini model yang digunakan adalah ADDIE.

Model  pengembangan  ADDIE  adalah  model  pengembangan 

yang  memiliki  5  tahapan  yaitu  Analysis (analisis),  Design (desain), 

Development (pengembangan),  Implementation (implementasi),  dan 

Evaluation (evaluasi). Model ini dapat digunakan untuk berbagai macam 

bentuk  pengembangan  produk  seperti  model  pembelajaran,  strategi 

pembelajaran,  metode  pembelajaran,  media,  dan  bahan  ajar.  Model 

pengembangan ADDIE dikenalkan pertama kali oleh Reiser dan Mollenda 

pada tahun 1990-an. Kemudian dikembangkan lagi oleh Dick dan Carry 

(1996) dalam merancang sistem pembelajaran. 

Perincian  tahapan  model  pengembangan  ADDIE  menurut 

Maydiantoro (2021) yaitu sebagai berikut :
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1) Analysis 

Dalam  model  penelitian  pengembangan  ADDIE  tahap 

pertama adalah menganalisis perlunya pengembangan produk (model, 

metode, media, bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta 

syarat-syarat  pengembangan  produk.  Pengembangan  suatu  produk 

dapat  diawali  oleh  adanya  masalah  dalam  produk  yang  sudah 

ada/diterapkan. Masalah dapat muncul dan terjadi karena produk yang 

ada  sekarang atau  tersedia  sudah tidak  relevan dengan kebutuhan 

sasaran, lingkungan belajar, teknologi, karakteristik peserta didik dan 

sebagainya.  

2) Design 

Kegiatan  desain  dalam  model  penelitian  pengembangan 

ADDIE merupakan proses sistematik yang dimulai dari merancang 

konsep dan konten didalam produk tersebut. Rancangan ditulis untuk 

masing-masing  konten  produk.  Petunjuk  penerapan  desain  atau 

pembuatan produk diupayakan ditulis  secara jelas  dan rinci.  Pada 

tahap  ini  rancangan  produk  masih  bersifat  konseptual  dan  akan 

mendasari proses pengembangan di tahap berikutnya. 

3) Development 

Development dalam  model  penelitian  pengembangan 

ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya 

telah  dibuat.  Pada  tahap  sebelumnya,  telah  disusun  kerangka 

konseptual penerapan produk baru. Kerangka yang masih konseptual 



34

Kuadran  dalam  perbandingan  trigonometri  ialah  perbandingan 

trigonometri yang melibatkan sudut dari berbagai kuadran. Kuadran dalam 

perbandingan trigonometri ada empat bidang yang sama besar. Keempat 

bidang itu dikenal sebagai kuadran I, kuadran II, kuadran III dan kuadran 

IV. Perhatikan dibawah ini: 

Kuadran Variabel x Variabely Interval θ

I + + 0°<θ<90°

II - + 90°<θ<180°

III - - 180°<θ<270°

IV + - 270°<θ<360°

Tabel 2.2 Kuadran dalam Perbandingan Trigonometri

B. Kerangka Pengembangan 

Berdasarkan pembahasan teoretis yang telah dijelaskan bahwa media 

pembelajaran memiliki peranan dan pengaruh yang besar terhadap pencapaian 

tujuan pendidikan yang diinginkan. Penelitian ini mengambil permasalahan 

yaitu materi trigonometri membutuhkan penalaran yang tinggi, siswa kurang 

termotivasi dan kurang tertarik dalam proses pembelajaran khususnya materi 

trigonometri.

Berdasarkan hasil dengan wawancara dengan guru peneliti diperoleh 

informasi  bahwa  siswa  masih  mengalami  kesulitan  memahami  materi 

perbandingan trigonometri yang abstrak, terutama pada penggunaan konsep 

perbandingan  trigonometri.  Sebagian  siswa  bingung  atau  kadang  tertukar 

dalam menggunakan konsep perbandingan trigonometri. guru juga mengatakan 
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bahwa  semua  siswa  kelas  X  Mia  1  sudah  memiliki  smartphone  berbasis 

android. Sehingga sesuai dari beberapa permasalahan tersebut peneliti ingin 

mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android pada Mata 

Pelajaran Matematika Materi  Trigonometri  khususnya materi  perbandingan 

trigonometri. 

Berdasarkan  permasalahan  yang  telah  dijelaskan  diatas  peneliti 

menggambarkan kerangka berfikir sebagai berikut:

Bagan 2.2 Kerangka Pengembangan

C. Penelitian yang Relevan

1. Dadan  Wildanudin  (2019)  melaksanakan  penelitian  yang  berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Trigonometri dengan 

Menggunakan  App  Inventor”   dengan  hasil  penelitian   bahwa  media 

pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan 

penilaian  2  ahli  materi  dari  segi  kualitas  isi  dan  tujuan,  serta  kualitas 

instruksional. Penilaian 2 ahli media dari segi kualitas teknis. Penilaian 2 guru 

matematika dari segi kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional, dan kualitas 

teknis. Kemudian hasil uji coba media pembelajaran matematika kepada siswa 

mendapat  persentase  perolehan  skor  keseluruhan  sebesar  81,35%  yang 

Sebagian siswa bingung atau kadang 
tertukar dalam menggunakan konsep 

perbandingan trigonometri

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android untuk 
Pembelajaran Matematika Materi Trigonometri khususnya perbandingan 

trigonometri pada segitiga siku-siku 

Siswa kurang termotivasi dan 
kurang tertarik mengikuti 

proses pembelajaran 

Semua siswa kelas X Mia 
1 sudah memiliki 

smartphone Android 



37

BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan  pengembangan  (Research  and  Development).  Penelitian  dan 

pengembangan merupakan pendekatan penelitian dengan tujuan menghasilkan 

produk  dan  menguji  keefektifan  produk  tersebut.  Dengan  model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE (Analysis,  

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Alasan penelitian ini 

menggunakan  model  pengembangan  ADDIE  karena  produk  yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran bukan rekayasa perangkat lunak, 

model  ADDIE  memiliki  keunggulan  yaitu  pada  setiap  tahapan  dilakukan 

evaluasi  dan revisi  sehingga produk yang dihasilkan menjadi  produk yang 

memiliki kualitas yang baik, dan model pengembangan ADDIE tahapannya 

sangat sederhana dan sistematik.

Melalui  penelitian  pengembangan  ini,  peneliti  berusaha 

mengembangkan produk yang valid dan efektif. Produk berupa software atau 

aplikasi  pembelajaran  matematika  dengan  pokok  bahasan  trigonometri 

khususnya,  perbandingan trigonometri  pada  segitiga  siku-siku  yang dibuat 

melalui salah satu software yaitu Adobe Animate.
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B. Lokasi Penelitian dan Waktu Penelitian

Dalam  penelitian  ini,  yang  dijadikan  lokasi  penelitian  adalah 

Madrasah Aliyah Negeri Pangkajene dan Kepulauan yang berada di Jl Poros 

Makassar-Pare  Km  65,  Kec.  Ma’rang,  Kab.  Pangkajene  dan  Kepulauan. 

Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2021/2022. 

Dan yang menjadi subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas X Mia 1 MAN 

Pangkajene Kepulauan yang tercatat pada tahun ajaran 2021/2022 

C. Prosedur dan Tahapan Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

model  pengembangan  ADDIE.  Model  pengembangan  ADDIE  dikenalkan 

pertama  kali  oleh  Reiser  dan  Mollenda  pada  tahun  1990-an.  Kemudian 

dikembangkan  lagi  oleh  Dick  dan  Carry  (1996)  dalam merancang  sistem 

pembelajaran. Model pengembangan ADDIE terdiri 5 tahapan yaitu Analysis 

(analisis),  Design (Desain),  Development  (pengembangan),  Implemetation 

(implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Adapun  perincian  prosedur  dan  tahapan  penelitian  ini,  penelitian 

“Pengembangan  Media  Pembelajaran  Interaktif  (Trigon  Imagine)  Berbasis 

Android untuk pembelajaran matematika” yaitu :

1. Tahap analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahap pertama yang akan dilaksanakan oleh 

peneliti, yang dimana dalam analisis adalah mengumpulkan informasi alasan 

peneliti mengapa harus dibuatnya produk dan apa saja yang dibutuhkan untuk 

mengembangkan  suatu  produk  sehingga  produk  tersebut  nantinya  dapat 
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digunakan  dalam  kegiatan  proses  pembelajaran.  Pengembangan  media 

pembelajaran  tersebut  diawali  dengan  penemuan  masalah  dalam  proses 

pembelajaran yang dialami siswa. Pengumpulan informasi ini berupa analisis 

kebutuhan dan analisis kurikulum.

a. Analisis kebutuhan tujuannya agar peneliti dapat mengidentifikasi produk 

yang sesuai dengan sasaran 

b. Analisis kurikulum merupakan analisis penggunaan kurikulum di sekolah 

untuk mengetahui kurikulum yang sedang digunakan oleh sekolah yang 

diteliti  dan  untuk  merumuskan  indikator-indikator  pencapaian 

pembelajaran. 

2. Tahap desain (Design)

a. Pembuatan desain media (Storyboard)

Storyboard adalah  gambaran  media  pembelajaran  secara 

keseluruhan yang akan dimuat dalam media pembelajaran.  Storyboard 

yang merupakan garis besar isi media pembelajaran secara keseluruhan. 

Storyboard berfungsi  sebagai  ide  awal  dan  panduan  peneliti  untuk 

mempermudah  pembuatan  Media  Pembelajaran  Interaktif  (Trigon 

Imagine) Berbasis Android.

b. Perancangan butir-butir materi 

Perancangan butir-butir materi yang akan disajikan dalam media 

pembelajaran dan menetapkan materi  tersebut.  Materi  yang ditetapkan 

adalah  materi  trigonometri  khususnya  perbandingan trigonometri  pada 

segitiga siku-siku. Materi tersebut meliputi sin, cos, dan tan.
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c. Pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam media pembelajaran 

Pengumpulan  bahan-bahan  yang  dibutuhkan  dalam  media 

pembelajaran seperti  background,  font, gambar, dan ikon pada tombol. 

Peneliti mengunduh bahan-bahan tersebut dari situs yang menyediakan 

gambar bebas hak cipta yaitu pinterest dan freepik. Ada beberapa bahan 

yang  diubah  dalam  bentuk  png  (portable  network  grapics)  di  situs 

penghapus backgound yaitu  https://www.remove.bg/. Pembuatan desain 

media pembelajaran ini menggunakan aplikasi Corel Draw X7 kemudian 

nantinya di copy paste kedalam aplikasi Adobe Animate CC 2017 untuk 

pembuatan tombol navigasi,  animasi,  dan mempublish menjadi sebuah 

aplikasi berbasis android. 

3. Tahap pengembangan (Development)

Tahap pengembangan adalah tahap ketiga, yang dimana pada tahap 

ini adalah proses pembuatan media pembelajaran sesuai dengan yang telah 

didesain atau dirancang.

a. Membuat produk media pembelajaran interaktif 

Produk media pembelajaran dibuat berdasarkan dengan tahap 

desain yang telah dibuat sebelumnya yaitu menggunakan software Adobe 

Animate CC 2017. Software Adobe Animate telah dijelaskan pada bab II.

b. Validasi ahli materi dan ahli media 

Validasi terhadap media pembelajaran yang dilakukan melalui 

dua tahap yaitu validasi ahli materi dan ahli media. Validasi ahli materi dan 

ahli media tujuannya untuk mengetahui kekurangan dari media sebelum 

https://www.remove.bg/
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diberikan kepada sasaran pengguna. Setelah validator memberikan saran 

dan masukan tentang media pembelajaran maka peneliti merevisi kembali 

sesuai saran dan masukan dari validator.

1) Ahli materi 

Yang menjadi ahli materi dalam penelitian ini ialah ibu Andi 

Yunarni Yusri, S.Pd., M.Pd. 

2) Ahli media

Yang menjadi ahli media dalam penelitian ini ialah bapak 

Muhammad Taqwa, S.Pd., M.Pd.

c. Produk Awal

Setelah  produk  divalidasi  dan  revisi,  maka  menghasilkan 

produk  awal  berupa  media  pembelajaran  berbasis  android  yang  teruji 

kevalidannya,  maka  selanjutnya  media  pembelajaran  siap  untuk  diuji 

cobakan.  

4. Tahap implementasi (Implemetation)

Tahap keempat  adalah tahap implementasi,  tahap ini  media yang 

dikembangkan akan diuji cobakan dengan siswa  berjumlah 32 orang siswa 

kelas X MIA 1 MAN Pangkajene Kepulauan. Uji coba lapangan dilakukan 

sendiri  oleh  peneliti.  Dari  tahapan  ini  peneliti  dapat  mengumpulkan  data 

kepraktisan  yang  dikumpulkan  dengan  menggunakan  lembar  observasi 

keterlaksanaan. 
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BAB IV

HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

Pada  bab  ini  akan  dipaparkan  hasil  penelitian  pengembangan  ini, 

Sebagaimana pada Bab I bahwa penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah 

produk  berupa  media  pembelajaran  berbasis  android untuk  pembelajaran 

matematika  materi  trigonometri  atau  bisa  juga  disebut  aplikasi  “trigon 

imagine” yang valid dan praktis.  Pengembangan aplikasi  “trigon imagine” 

telah melalui beberapa tahap sehingga, pada bab ini akan dijelaskan secara 

keseluruhan hasil penelitian pengembangan.

Aplikasi trigon berisi 5 menu utama yaitu diagram alir, materi, contoh, 

quiz, games concept, dan profil. Aplikasi trigon imagine dikembangkan dengan 

menggunakan  model  pengembangan  ADDIE  yang  terdiri  5  tahapan  yaitu 

Analysis (analisis),  Design (Desain),  Development  (pengembangan), 

Implemetation (implementasi),  dan  Evaluation (Evaluasi).  Adapun 

pelaksanaan keseluruhan hasil penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif (Trigon Imagine) Berbasis Android untuk pembelajaran matematika” 

yaitu :

1. Tahap analisis (Analysis)

Tahap  analisis  adalah  tahap  pertama  yang  akan  dilaksanakan  oleh 

peneliti, yang dimana dalam pada tahap ini dilakukan analisis kurikulum dan 

analisis kebutuhan siswa terkait media pembelajaran yang akan dikembangkan.
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a. Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan pada Madrsah Aliyah Negeri (MAN) 

Pangkajene Kepulauan pada kelas X tahun pelajaran 2021-2022 adalah 

kurikulum 2013. Tujuan kurikulum mencakup empat kompetensi, yaitu (1) 

kompetensi  sikap  spiritual,  (2)  sikap  sosial,  (3)  pengetahuan,  dan  (4) 

keterampilan. Kompetensi tersebut dicapai melalui proses pembelajaran 

intrakurikuler, kokurikuler, dan ekstrakurikuler. 

Rumusan Kompetensi Sikap Spiritual (1) yaitu, “Menghayati dan 

mengamalkan  ajaran  agama  yang  dianutnya”.  Adapun  rumusan 

Kompetensi  Sikap  Sosial.  (2)   yaitu,  “Menunjukkan  perilaku  jujur, 

disiplin,  tanggung  jawab,  peduli  (gotong  royong,  kerjasama,  toleran, 

damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai  permasalahan  dalam  berinteraksi  secara  efektif  dengan 

lingkungan sosial  dan  alam serta  menempatkan diri  sebagai  cerminan 

bangsa  dalam  pergaulan  dunia”.  Kedua  kompetensi  tersebut  dicapai 

melalui  pembelajaran  tidak  langsung  (indirect  teaching),  yaitu 

keteladanan,  pembiasaan,  dan  budaya  sekolah  dengan  memperhatikan 

karakteristik mata pelajaran, serta kebutuhan dan kondisi peserta didik. 

Kompetensi  Pengetahuan.  (3)  dirumuskan  pada  Kompetensi  inti  yaitu 

Memahami,  menerapkan,  dan  menganalisis  pengetahuan  faktual, 

konseptual,  prosedural  berdasarkan  rasa  ingin  tahunya  tentang  ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
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fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada 

bidang  kajian  yang  spesifik  sesuai  dengan  bakat  dan  minatnya  untuk 

memecahkan  masalah.  Rumusan  kompetensi  keterampilan  adalah 

mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

Dalam  proses  pembelajaran  matematika  kelas  X  pada  pokok 

bahasan perbandingan trigonometri, salah satu tujuan pembelajaran dalam 

materi perbandingan trigonometri adalah peserta didik diharapkan dapat 

menentukan  nilai  perbandingan   trigonometri  yang  tertuang  dalam 

Kompetensi  Dasar  (KD)  pengetahuan  3.7  Menjelaskan  perbandingan 

trigonometri (sinus, cosinus, tangen, cosecan, secan, dan cotangen) pada 

segitiga  siku-siku.  Kompetensi  Dasar  (KD)  keterampilan  4.7 

Menyelesaikan  masalah  kontekstual  yang  berkaitan  dengan  rasio 

trigonometri (sinus, cosinus, tangen, cosecan, secan, dan cotangen) pada 

segitiga  siku-siku  yang  harus  dicapai  sesuai  kurikulum  2013.  Pada 

Kompetensi dasar pokok bahasan perbandingan trigonometri  merupakan 

pernyataan minimal  atau memadai  tentang pengetahuan,  keterampilan, 

sikap  dan  nilai-nilai  yang  direfleksikan  dalam  kebiasaan  berfikir  dan 

bertindak. Kompetensi dasar sebagai tujuan pembelajaran dideskripsikan 

secara eksplisit, sehingga dijadikan standar dalam pencapaian kurikulum. 

Itulah  sebabnya  kompetensi  kognitif  dan  psikomotorik  dijadikan 

pencapaian  kompetensi  bagi  peserta  didik,  terutama  dalam  proses 
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pembelajaran.  Pencapaian  kompetensi  kognitif  ini  dapat  terlihat  dari 

bagaimana peserta didik memecahkan masalah dari materi pembelajaran 

yang diberikan dalam bentuk tes atau bentuk lainnya.

b. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan mengobservasi peserta didik 

di kelas X Mia 1 MAN Pangkajene Kepulauan dan wawancara dengan 

guru mata pelajaran. Berdasarkan hasil observasi, sebagian peserta didik 

tidak bersemangat dan tidak fokus mengikuti proses pembelajaran tetapi 

cenderung  sibuk  menggunakan  smartphone untuk  memfoto  catatan. 

Sedangkan, berdasarkan hasil wawancara dengan ibu Pasrah S.Pd.I selaku 

guru pengampuh materi trigonometri  kelas X MIA 1 MAN Pangkajene 

Kepulauan, Pangkep pada tanggal 12 Agustus 2021 diperoleh informasi 

bahwa siswa masih mengalami kesulitan memahami materi perbandingan 

trigonometri yang abstrak, terutama pada penggunaan konsep sin, cos, dan 

tan  ada  beberapa  siswa  yang  bigung  atau  kadang  tertukar  dalam 

menggunakan konsep perbandingan trigonometri (sin, cos dan tan). Dan 

dari  hasil  wawancara  juga  diketahui,  siswa  kelas  X  MIA  1  MAN 

Pangkajene Kepulauan dengan total siswa 32 semuanya telah memiliki 

smartphone android masing-masing.

Pemilihan materi disesuaikan dengan kebutuhan guru dan peserta 

didik, serta indikator kompotensi yang diajarkan agar sesuai dan relevan. 

Materi pelajaran dalam penelitian ini adalah perbandingan tigonometri. 

Terdapat  beberapa  Indikator  dari  perbandingan  trigonometri  yaitu  (1) 
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Menentukan  panjang  sisi-sisi  pada  suatu  segitiga  siku-siku  dengan 

menggunankan teorema pytagoras. (2) Menentukan sisi depan, samping, 

dan miring untuk suatu lancip (α )pada segitiga siku-siku. (3) menjelaskan 

perbandingan trigonometri (sin, cos, dan tan) pada segitiga siku-siku. (4) 

menentukan  nilai  perbandingan  trigonometri  (sin,  cos  dan  tan)  pada 

segitiga siku-siku.

Berdasarkan  masalah-masalah  yang  muncul  dan  indikator  yang 

telah  disebutkan  diatas,  maka  dikembangkan  media  pembelajaran 

interaktif  (trigon  imagine)  berbasis  android  untuk  pembelajaran 

matematika materi perbadingan trigonometri.

2. Tahap desain (Design)

Tahap  desain  adalah  tahap  kedua,  berdasarkan  hasil  analisis  maka 

peneliti dapat mendesain atau merancang produk yang akan dikembangkan. 

Adapun desain atau rancangan produk yaitu sebagai berikut :

a. Pembuatan desain media (Storyboard)

Storyboard telah dibuat oleh pengembang dapat dilihat pada tabel 

berikut ini:

Tabel 4.1 Storyboard Media Pembelajaran Interaktif berbasisi Android

NO. Rancangan Halaman Keterangan
1 Screen Halaman Splash Screen

1. Berisi logo STKIP Andi Matappa 
2. program studi pengembang1

2
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat  diperoleh dari  penelitian ini  adalah sebagai 

berikut :

1. Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa 

media  pembelajaran  yang  dikembangkan  dan  instrumen  seluruhnya 

dinyatakan valid.

2. Berdasarkan hasil rata-rata dari observer I dan observer II menunjukkan 

bahwa  media  pembelajaran  sudah  terlaksana  dengan  baik  dan  dapat 

dinyatakan praktis.

B. Saran

Adapun  beberapa  saran  dari  peneliti  tentang  pemanfaatan  media 

pembelajaran ini dikemukan sebagai berikut:

1. Media  pembelajaran  yang  dikembangkan  materinya  hanya  mencakup 

karakteristik  siswa  yang  ada  di  MAN  Pangkajene  Kepulauan  bukan 

mencakup karakteristik siswa secara keseluruhan (umum)

2. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya dapat diintal dismartphone 

berbasis  Android untuk sistem lain seperti  Iphone media pembelajaran 

tidak mendukung.

3. Dalam penggunaan media ini  didalam kelas,  guru harus tetap memberikan 

pembimbingan kesiswa. Ketika siswa diberikan quiz guru harus memberikan 
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petunjuk siswa untuk mengerjakan soal quiz beserta penyelesaiannya dibuku 

masing dan diperiksa oleh guru. 
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