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Abstract

Technological advances make things easier in the field of education, especially in the learning process. The
effectiveness of learning can be achieved through innovation in learning, one of which is utilizing digital
learning media. Android applications are an alternative medium to generate motivation in understanding the
material. This research aims to conduct a literature review of previous articles regarding the use of Android-
based learning media to facilitate students' ability to understand concepts. The method used is Systematic
Literature Review. Data collection was carried out by examining and reviewing articles related to Android-
based learning media in facilitating understanding of concepts published in the 2019-2024 time period. There
were 15 national journal articles and seminar proceedings used in this research, which were obtained via
Google Scholar. Based on this research, the results obtained show that the use of Android-based learning
media can facilitate understanding of mathematical concepts and have a positive impact on mathematics
learning.
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Abstrak

Kemajuan teknologi memudahkan bidang pendidikan terutama pada proses pembelajaran. Keefektifan
pembelajaran dapat tercapai melalui inovasi dalam pembelajaran, salah satunya adalah memanfaatkan
media pembelajaran digital. Aplikasi Android menjadi alternatif media untuk membangkitkan motivasi
dalam memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan kajian literatur artikel terdahulu
tentang penggunaan media pembelajaran berbasis Android untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman
konsep peserta didik. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review. Pengumpulan data
dilakukan dengan menelaah dan mereviw artikel-artikel terkait media pembelajaran berbasis Android dalam
memfasilitasi pemahaman konsep yang dipublikasikan dalam rentang waktu 2019-2024. Terdapat 15 artikel
jurnal nasional dan prosiding seminar yang digunakan dalam penelitian ini, yang diperoleh melalui Google
Scholar. Berdasarkan penelitian ini diperoleh hasil bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
Android dapat memfasilitasi pemahaman konsep matematika dan memberikan dampak positif pada
pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Aplikasi Android; Matematika; Media Pembelajaran; Pemahaman Konsep

1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi dan sarana komunikasi saat ini, perkembangan media pembelajaran
tidak terbatas dalam bentuk alat peraga yang bersifat nyata. Melainkan banyak yang
menggunakan berbagai teknologi sebagai sarana media pembelajaran (Musyafak et al.,
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2024). Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan memungkinkan peserta didik untuk
mengeksplorasi pengetahuan mereka dan menumbuhkan pengalaman belajarnya
sendiri. Penggabungan teknologi digital dengan proses pendidikan memberikan manfaat
positif terutama dalam pembelajaran matematika, karena teknologi memiliki
kemampuan untuk memengaruhi prestasi dan keefektifan belajar (Wulan et al., 2021).

Matematika merupakan pelajaran wajib yang peserta didik dapatkan pada setiap jenjang
sekolahnya. Dalam mempelajari matematika, peserta didik harus memiliki pemahaman
yang kuat terhadap konsep materi (Firdausi & Suparni, 2022). Pemahaman konsep
bertujuan untuk membangun pemahaman matematis yang kemudian menerapkannya
pada berbagai konsep untuk merumuskan rumusan matematis dan membuat algoritma
penyelesaian masalah secara tepat, akurat, dan efisien dengan menggunakan bahasa
mereka sendiri (Sengkey et al., 2023). Peserta didik yang memahami konsep baik akan
mengalami kemudahan dalam menangkap materi pembelajaran yang rumit, mereka
akan memiliki kemampuan untuk menyelesaikan berbagai masalah dan
mengimplementasikannya dalam kehidupan dengan ilmu yang telah mereka pelajari
(Ginting & Sutirna, 2021).

Namun kenyataannya masih terdapat berbagai faktor yang menyebabkan kurangnya
pemahaman materi konsep peserta didik. Menurut Diana et al., 2020 faktor dari luar
berasal dari metode atau strategi yang dipakai pada pembelajaran. Sedangkan faktor
dari dalam diri berasal dari sikap dan emosi mereka dalam menyikapi pembelajaran
matematika. Menurut (Ginting & Sutirna, 2021) kurangnya pemahaman konsep pada
peserta didik disebabkan oleh minimnya keterlibatan mereka dalam proses
pembentukan konsep sendiri. Mereka cenderung hanya mengandalkan hafalan rumus
yang diajarkan, sehingga pemahaman mereka terhadap materi menjadi terbatas.

Permasalahan kesulitan yang terkait dengan pemahaman konsep matematika bisa
diatasi dengan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik pembelajaran agar
menjadi dinamis di kelas matematika sehingga peserta didik menjadi lebih termotivasi
dan keterlibatan serta membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep
(Ariyanto et al., 2019). Sejalan dengan pernyataan tersebut, pendidik harus mampu
berinovasi untuk menciptakan pembelajaran yang menimbulkan ketertarikan peserta
didik dalam pembelajaran sehingga hasil belajar matematika mereka
meningkat(Hamdani et al., 2021). Karena android dan smartphone kini sudah sangat
familiar di kalangan peserta didik, maka inovasi yang dapat diterapkan pendidik adalah
pembuatan media pembelajaran yang berbasis android (Setiadi & Effendi, 2022).

Sistem android umumnya dipakai pada perangkat misalnya smartphone dan tablet.
Sebagai sebuah perangkat lunak, sistem operasi berfungsi sebagai perantara antara
perangkat dan pengguna. Fungsinya adalah memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan perangkatnya dan menjalankan aplikasi yang tersedia di dalamnya.
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(Satyaputra & Aritonang, 2016). Keunggulan dari sistem Android dan keragaman
pengembangan aplikasinya memungkinkan penciptaan media pembelajaran yang
beragam. Melalui teknologi berbasis Android, pembelajaran tidak hanya terbatas pada
teks, tetapi juga dapat menyajikan audio, visual, dan animasi. Hal ini membuat peserta
didik untuk lebih mudah memperdalam pemahaman materi dan mencapai hasil yang
baik (Dwiranata et al., 2019). Oleh karena itu, penggunaan media berbasis android dapat
memberikan keleluasaan bagi pendidik dalam hal mengakomodir waktu dan lingkungan
belajar peserta didik, hal ini memungkinkan peserta didik untuk belajar konsep yang
belum mereka kuasai secara indidu, meningkatkan pemahaman mereka, mendorong
keterlibatan dan minat dalam belajar. (Laswadi, 2022).

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
Android dianggap sebagai solusi yang potensial untuk memfasilitasi pemahaman konsep
matematika. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengkaji lebih
mendalam tentang media pembelajaran berbasis Android dalam memfasilitasi
pemahaman konsep matematika di tingkat sekolah menengah.

2. METODE PELAKSANAAN

Penelitian ini menggunakan metode SLR (Systematic Literature Review). Peneliti
melakukan tinjauan dan identifikasi jurnal secara terstruktur, mengikuti langkah-
langkah yang telah ditetapkan (Thovawira et al., 2021). Adapun langkah-langkah SLR
menurut Thovawira et al., 2021 sebagai berikut: merumuskan pertanyaan, proses
pencarian artikel, menerapkan kriteria inklusi dalam menyeleksi artikel, mereview dan
menganalisis data, melaporkan temuan hasil.

Pada tahap pertama beberapa pertanyaan yang diajukan dalam penelitian ini
berdasarkan topik yang telah ditetapkan. Berikut adalah pertanyaan yang diajukan
dalam penelitian ini:

RQ1. Software apa saja yang dapat digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis android untuk mamfasilitasi kemampuan pemahaman konsep
matematika ?

RQ2. Bagaimana Sebaran jenjang siswa yang menjadi objek penelitian tentang media
berbasis android?

RQ3. Apa saja materi yang memanfaatkan media berbasis android dalam pembelajaran
matematika?

RQ4. Bagaimana media berbasis android dalam memfasilitasi kemampuan pemahaman
konsep matematika siswa?

Pada tahap kedua yaitu pencarian literature, proses pencarian data dilakukan dengan
Google Chrome dengan mengakses situs web https:/scholar.google.com/. Pada tahap

ketiga yaitu penetapan kriteria inklusi yang digunakan pada pencarian literature. Data
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yvang layak dipilih jika harus memenuhi kriteria sebagai berikut: data yang digunakan
dalam rentang waktu 2019-2024, data diperoleh melalui situs https://scholar.google.com/,

artikel yang diperoleh termasuk kedalam jurnal nasional yang terakreditasi Sinta,
Garuda dan Prosiding Seminar, data yang digunakan dalam penelitian ini hanya
berhubungan pada media pembelajaran berbasis android dalam memfasilitasi
pemahaman konsep matematis pada tingkat sekolah menengah.

Pada tahap keempat dilakukan melalui seleksi dan analisis yang didasarkan pada
pernyataan kriteria inklusi. Peneliti memilih data terkait topik sebanyak 15 artikel
berdasarkan kriteria yang sudah ditetapkan. Selanjutnya pada tahap kelima peneliti
mendata artikel tersebut dalam bentuk tabel dan mengidentifikasi serta menelaah setiap
artikel secara keseluruhan. Pada tahap yang terakhir peneliti melaporkan hasil dengan
membandingkan dan membuat hasil kesimpulan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data hasil penelitian yang diperoleh dimasukkan dalam Tabel 1 media berbasis android
untuk memfasilitasi pemahaman konsep matematika peserta didik.

Tabel 1. Hasil Penelitian Media Berbasis Android untuk memfasilitasi
pemahaman konsep

Peneliti & Materi M.e dia yang Hasil Penelitian
Tahun digunakan

(Septia et Barisan dan Web Kodular Pengembangan media Baret terbukti valid,

al., 2022) Deret sangat praktis, dan efektif. Penggunaan
media Baret memberikan dampak positif
dalam pembelajaran dalam meningkatkan
pemahaman barisan dan deret.

(Nursy et al., Bilangan Software unity Media Visual Novel “Plus and Minus”

2023)(Nursy Bulat efektif digunakan diperoleh dari hasil skor

et al., 2023) tes hasil belajar. Media pembelajaran
dinyatakan efektif dengan kategori baik
mendapat nilai  persentase  sebesar
60,46667%.

(Ariyanto et Bilangan Aplikasi Adobe Media Game dengan pendekatan

al., 2020) Bulat Flash Cs 6 kontekstual terbukti mempengaruhi
pemahaman konsep bilangan bulat.

(Jazuli et al., Turunan Articulate Pengembangan dan penggunaan Articulate

2023) Storyline Storyline  efektif dalam  membantu
memahami konsep turunan. dengan
kategori sedang.

(Shahnaz & Jaring-jaring Software Game edukasi SUGUS terbukti valid,

Tresnani, kubus Construct 2 praktis, dan layak digunakan mampu

2021) membantu dalam memahami konsep
jaring-jaring kubus dengan lebih baik.

(Ariyanto et Segi Adobe Flash CS  Pemahaman konsep peserta didik yang

al., 2019) empat 6 menggunakan Android Apps berbasis
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Peneliti & Materi M'edla yang Hasil Penelitian
Tahun digunakan
Discovery Learning pada materi segi empat
ternyata lebih meningkat.
(Fernanda et Trigonometri Macromedia Media interaktif layak digunakan sebagai
al., 2023) Flash pendukung pemahaman konsep
Professional 8 trigonometri.
(Ariansyah Peluang Microsoft Power  Media interaktif yang telah dikembangkan
et al., 2019) Point efektif dalam proses pembelajaran peluang.
(Musyafak Perbandinga  Apliaksi Unity Media teka-teki matematika telah terbukti
etal,2024) n berdampak positif dalam meningkatkan
pemahaman konsep perbandingan.

(Wulan et SPLDV Lectora Inspire Media "Fun with SPLDV" telah terbukti

al., 2021) mampu memperkuat pemahaman konsep
SPLDV.

(Enjelita et SPLDV Software Game edukasi telah layak untuk

al., 2023) Construct 2 digunakan meningkatkan pemahaman
peserta didik.

(Rizki et al., Trigonometri Articulate Media Arcitulate Storyline 3 sangat efektif

2023) Storyline digunakan pada materi trigonometri.

(Jabali et al., Aljabar aplikasi Game Visual Novel Berbasis

2020) tyranobuilder Etnomatematika telah terbukti sangat
efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep materi aljabar.

(Fajarwatiet Pola Articulate Media interaktif yang dikembangkan

al., 2023) Bilangan Storyline 3 untuk materi pola bilangan telah
membantu pemahaman konsep materi pola
bilangan.

(Rosa Segitiga Sofware Penerapan game edukasi matematika

Yuliana et Construct 2 berbasis Android telah terbukti mampu

al., 2022) meningkatkan pemahaman konsep materi

segitiga.

3.1 Pemanfaatan software untuk pengembangan media berbasis android

Berdasarkan Diagram 1 dapat diketahui pada bahwa pemanfaatan software dalam
pengembangan media berbasis android sangat bervariasi. Pengembangan media dalam
pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Articulate Storyline
memungkinkan penggabungan teks, animasi, video, gambar, dan suara dengan mudah,
menciptakan format visual yang menarik untuk pembelajaran. Hasil publikasi dari
Articulate Storyline bisa berupa media berbasis Html5 atau aplikasi sehingga dapat
dibuka di perangkat misalnya laptop dan smartphone (Jazuli et al., 2023). Construct 2
dan Macromedia Flash adalah media pembelajaran yang mampu memberikan
pengalaman dan pengetahuan yang berarti. Mereka membantu dalam mengubah materi
abstrak menjadi lebih konkret, sehingga mempermudah pemahaman terhadap materi
yang diajarkan. (Enjelita et al., 2023) (Kania & Arifin, 2020). File hasil aplikasi Adobe
Flash dapat disimpan dalam format file movie yang berisi teks dan grafik dalam format
vektor. Hal ini memungkinkan file Flash untuk diakses melalui internet dengan mudah
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(Ummah, 2021). Pengembangan media dengan Lectora Inspire dan web kodular dapat
dengan mudah karena tidak memerlukan kode pemograman, aplikasi ini memungkinkan
untuk mengoptimalkan proses pembelajaran peserta didik dengan adanya tampilan
gambaran multidimensi yang interaktif (Wulan et al., 2021; Safitri & Hayuhantika, 2023)

Web Kodular

6.7%

Aplikasi Tryanobuilder
6.7%

Software Unity

13.3%

Construct 2

20.0%

Aplikasi Adobe Flas...

Lectora Inspire

6.7%

Microsoft Power Poi...

Macromedia Flash
6.7%

Articulate Storyline
20.0%

Diagram 1. Software yang digunakan untuk pengembangan media berbasis android

3.2 Jenjang peserta didik yang menjadi objek penelitian media berbasis android

Diagram 2. Jenjang Pendidikan yang digunakan dalam uji penggunaan media berbasis android

Dari Diagram 2 dapat diketahui bahwa pengembangan dan pengggunaan media berbasis
android dalam pembelajaran matematika telah dilakukan pada jenjang SMP (Sekolah
Menengah Pertama). Media berbasis android didominasi pada jenjang SMP sebesar
66.7%. Sedangkan jenjang SMA sebesar 20.0% dan SMK Sebesar 13.3%. Dalam
penggunaan sebuah media pembelajaran memperhatikan kebutuhan peserta didik.
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Kebutuhan tersebut mencakup berbagai faktor misalnya usia, minat, dan tujuan belajar
(Laswadi, 2022). Usia SMP ialah masa peralihan tahap berpikir konkrit menuju tahap
berpikir formal, sehingga peserta didik membutuhkan stimulus yang dapat dibayangkan
mereka (Fatimah & Bramastia, 2021). Media pembelajaran berbasis android mampu
memberikan pengaruh yang baik terhadap peserta didik. Pembelajaran tidak lagi
monoton hanya dengan menggunakan teks. Kini, desain unsur-unsur visual juga
dimanfaatkan untuk membantu pemahaman materi.(Teikuar et al., 2022).

3.3 Materi matematika yang memanfaatkan media berbasis android

Segitiga Barisan dan Deret

Pola Bilangan

Bilangan Bulat

Aljabar

Turunan
SPLDV

Jaring-jaring Kubus

Perbandingan Segi Empat

Peluang

Trigonometri

Diagram 3. Materi matematika yang memanfaatkan media berbasis android

Dari Diagram 3 media yang digunakan pada sekolah menengah pertama materi segitiga
sebesar 6.7%, pola bilangan sebesar 6.7%, aljabar sebesar 6.7%, SPLDV sebesar 13.3%,
perbandingan sebesar 6.7%, segiempat sebesar 6.7%, bilangan bulat sebesar 13.3%,
jaring-jaring kubus sebesar 6.7%. Pada tingkat sekolah menengah atas/ kejuruan materi
turunan sebesar 6.7%, barisan dan deret sebesar 6.7%, peluang sebesar 6.7%, dan
trigonometri sebesar 13.3%,. Hal ini menunjukkan bahwa masih terdapat materi
matematika pada tingkat SMP maupun SMA/SMK yang belum menggunakan media
pembelajaran berbasis android. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis Android untuk materi matematika lainnya pada tingkat SMP,
SMA, dan SMK.

3.4 Media berbasis android dalam memfasilitasi pemahaman konsep
matematika

Media yang dapat membantu memfasilitasi pemahaman konsep peserta didik adalah
media pembelajaran berbasis Android. Indikator dari pemahaman konsep matematis
peserta didik yaitu menyatakan secara garis besar suatu konsep yang telah dipelajari,
membedakan antara contoh dan contoh dari materi, serta mengklasifikasikan contoh
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sesuai dengan sifat-sifat yang berlaku, menerapkan atau mengaplikasikan konsep secara
runtut(Kilpatrick, 2002). Memanfaatkan media aplikasi android sebagai bahan
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan pemahaman dan prestasi belajar peserta
didik, dengan menciptakan konsep materi yang menarik dan jelas untuk dipahami yang
mampu mencapai tujuan belajarnya. Aplikasi menarik minat dan motivasi peserta didik
dengan penggunaan animasi dan desain yang menarik sehingga berbagai komponen
tersebut mampu menambah pemahaman dan meningkatkan hasil belajar. Kuis yang
berada dalam aplikasi digunakan sebagai bahan evaluasi peserta didik setelah
mempelajari materi mampu mengetahui peningkatan pengusaan materi peserta didik
(Suarmika et al., 2023). Efektivitas aplikasi Android sebagai media pembelajaran dapat
dilihat dari sejauh mana peserta didik berhasil mencapai pemahaman yang menyeluruh
dalam pembelajaran mereka secara individual (Kurniawan & Hidayah, 2021). Terdapat
peningkatan pemahaman konsep peserta didik setelah diterapkannya game edukasi
matematika pada materi segitiga (Rosa Yuliana et al., 2022), dengan menggunakan
media Baret pada materi barisan dan deret (Septia et al., 2022), Game visual novel
berbasis etnomatematika pada materi aljabar (Jabali et al., 2020). Game edukasi SUGUS
pada materi jaring-jaring kubus (Shahnaz & Tresnani, 2021)media visual novel plus and
minus materi bilangan bulat efektif dengan kategori baik 60,46667% (Nursy et al., 2023),
Multimedia Lectora Inspire efektif menguatkan konsep pemahaman siswa pada materi
SPLDV sebesar 86,5 (Wulan et al., 2021). Mobile learning game dapat mepengaruhi
pemahaman matematis pada materi bilangan bulat (Ariyanto et al., 2020).

4. SIMPULAN

Android menjadi media yang menarik untuk digunakan dalam dunia pendidikan,
khususnya dalam pembelajaran. Media pembelajaran berbasis Android memiliki potensi
untuk memberikan keefektifan dan berdampak positif bagi peserta didik dalam
memfasilitasi dan meningkatkan kemampuan pemahaman mereka terhadap konsep
materi matematika. Media pembelajaran berbasis Android dapat digunakan pada
pembelajaran matematika di SMP maupun SMA. Kajian literatur mengenai media
pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi alat yang bermanfaat bagi pengembangan
dan penerapan media pembelajaran berbasis Android dalam memfasilitasi pemahaman
konsep matematika, khususnya di sekolah menengah.
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