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Abstract: This study aims to develop Android-based mathematics learning media for 5th-grade stu-
dents of SD 3 Panggisari as a solution to the low interest in learning and the limitations of conven-
tional learning media. The development method used is the Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) which includes the stages of concept, design, material collection, assembly, testing, and 
distribution. The application is designed to contain mathematics materials according to the curric-
ulum, equipped with visual illustrations, practice questions, and multiple-choice-based evalua-
tions. Functional testing using the black box method shows that all application features run well. 
The implementation results show an increase in student learning interest, indicated by the results 
of the questionnaire testing using a Likert scale which obtained an average value of 4.39, thus in-
cluded in the agree category. With these results, this Android-based mathematics learning media 
can be accepted in elementary school environments and is suitable for use as a learning support 
medium. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis An-
droid untuk siswa kelas 5 SD 3 Panggisari sebagai solusi atas rendahnya minat belajar dan 
keterbatasan media pembelajaran konvensional. Metode pengembangan yang digunakan adalah 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap konsep, desain, pengumpulan 
materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi dirancang memuat materi matematika sesuai 
kurikulum, dilengkapi ilustrasi visual, soal latihan, dan evaluasi berbasis pilihan ganda. Pengujian 
fungsional menggunakan metode black box menunjukkan seluruh fitur aplikasi berjalan dengan 
baik. Hasil implementasi menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa, ditunjukkan oleh 
hasil pengujian kuesioner menggunakan skala Likert yang mendapatkan rata-rata nilai 4,39, maka 
termasuk dalam kategori setuju. Dengan hasil ini, media pembelajaran matematika berbasis An-
droid ini dapat diterima di lingkungan sekolah dasar dan layak digunakan sebagai media pen-
dukung pembelajaran. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, Matematika, Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) 
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1. Pendahuluan 

Awalnya android dibuat sebagai pendukung perangkat kamera digital supaya ter-
hubung langsung dengan internet. Karena pangsa pasar relatif kecil. Selanjutnya android 
dikembangkan dalam perangkat ponsel. Sejak diluncurkan pada tahun 2008, android 
terus mengalami perkembangan pesat dengan berbagai pembaruan yang mencakup pen-
ingkatan performa, keamanan, dan fitur-fitur baru. android merupakan sistem operasi 
mobile, android tidak membedakan antara aplikasi inti dengan aplikasi pihak ketiga, Ap-
plication Programming Interface (API) yang disediakan menawarkan akses ke hardware, 
maupun data data ponsel sekalipun, atau data sistem sendiri [2]. Pengembangan aplikasi 
seluler memperoleh alat dan teknologi baru dari perkembangan android yang pesat se-
hingga pembuatan aplikasi menjadi lebih efisien, aman, dan canggih [3]. 

Perkembangan media pembelajaran ponsel telah mengalami transformasi pesat seir-
ing dengan kemajuan teknologi dan meningkatnya aksesibilitas perangkat ponsel [4]. me-
dia pembelajaran ponsel berbasis android dapat meningkatkan motivasi dan kreatifitas 
belajar, sehingga menemukan konsep tersendiri dalam pembelajaran simulasi digital [5]. 
Pada era tahun 2000 penggunaan perangkat masih menggunakan PDA (personal digital 
assistant) dan feature phone untuk pembelajaran, selain itu materi juga masih terbatas 
dalam format teks dan gambar sederhana [9]. Penyampaian materi dan kuis sederhana 
juga masih menggunakan alat komunikasi SMS. pada era 2010 sudah mulai muncul 
smartphone dengan layar sentuh, sistem operasi canggih (iOS, Android) dan koneksi in-
ternet lebih cepat, sehingga aplikasi pembelajaran juga mulai berkembang. Penggunaan 
multimedia juga sudah mulai digunakan dalam proses pembelajaran dan dapat 
melakukan integrasi learning management system (LMS) ke dalam aplikasi seluler [6]. 
pada era 2020 hingga sekarang mulai digunakanya Micro learning yang menjadi tren di-
mana materi disajikan dalam bentuk singkat dan mudah diakses. Pembelajaran interaktif 
juga mulai diterapkan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Perkembangan ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis seluler semakin efektif, fleksibel, dan 
mudah diakses oleh berbagai kalangan [7]. 

Permasalahan yang terdapat pada SD N 3 Panggisari adalah fasilitas pendukung 
belajar siswa belum memadai. Siswa mengalamai kesulitan memahami materi dasar ka-
rena penjelasan guru belum disampaikan dengan jelas dan mudah dipahami. siswa 
cenderung masih lebih suka menghafal dari pada memahami proses perhitungannya. 
Siswa menganggap Pelajaran matematika sulit karena metode pembelajarannya belum 
baik. Guru SDN 3 Panggisari masih menggunakan metode ceramah dan jarang menerap-
kan pendekatan interaktif, sehingga siswa tidak tertarik pada materi yang disampaikan 
[8]. Siswa melupakan materi dan rumus yang telah dipelajari di sekolah karena jarang 
belajar di rumah. Minimnya keterlibatan orang tua dalam mendampingi anak belajar 
dirumah menyebabkan terjadinya hal tersebut. Hal itu dikarenakan pembelajaran yang 
digunakan di SD N 3 Panggisari masih menggunakan metode konvesional dan kurang 
memanfaatkan aplikasi media pembelajaran yang dapat membantu pemahaman siswa 
dalam materi Pelajaran. 

Solusi dari permasalahan ini adalah membuat aplikasi pembelajaran yang bertujuan 
untuk membantu siswa dalam memahami konsep matematika dengan cara yang lebih 
interaktif dan sesuai dengan kurikulum sekolah [10]. Fitur yang terdapat pada aplikasi 
adalah pembelajaran materi berbasis visual seperti penggunaan gambar sebagai salah 
satu bantuan belajar siswa. aplikasi ini juga bisa menjadi solusi orang tua dalam meman-
tau progres belajar anak dalam belajar matematika. Aplikasi akan menjadi Solusi dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah. Siswa belajar efektif karena 
materi mudah dipahami. 
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2. Bahan dan Metode 

2.1. Metode Pengumpulan Data 

Berikut ini merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian 
ini: 

1. Observasi 

Observasi dilakukan selama satu minggu dalam ruang kelas untuk melihat keadaan 
sesungguhnya saat siswa-siswi belajar didalam ruang dengan menggunakan media pem-
belajaran yang biasa digunakan.  

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan satu responden yaitu guru kelas 5 SD N 3 Panggisari. 
Pertanyaan yang diajukan adalah terkait kendala pembelajaran matematika serta kebu-
tuhan fitur aplikasi yang akan dikembangkan. Wawancara ini juga bertujuan untuk 
menentukan materi apa yang akan dimasukan kedalam media pembelajaran yang akan 
dibuat. 

Materi pembelajaran menggunakan buku paket Matematika kelas 5 Kurikulum 
Merdeka sebagai sumber utama materi pembelajaran. Data pendukung berupa soal lati-
han dan ilustrasi visual digunakan untuk memperkaya konten aplikasi dan disesuaikan 
dengan kompetensi dasar yang ditetapkan. 

Subjek penelitian melibatkan guru dan siswa kelas 5 SD Negeri 3 Panggisari. Guru 
berperan sebagai informan dalam analisis kebutuhan dan validasi materi, sedangkan 
siswa menjadi pengguna sasaran aplikasi. Objek penelitian ini adalah aplikasi media 
pembelajaran matematika berbasis Android yang dikembangkan berdasarkan kurikulum 
yang berlaku. 

2.2. Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan dalam pemgembangan aplikasi media pembelajaran ini 
adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle. Terdapat enam tahapan yang dilakukan 
pada pengembangan sistem. Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dapat 
dilihat pada gambar 1 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Aplikasi Sistem MDLC 

Berikut ini adalah beberapa tahapan dalam proses MDLC. 

a. Concept 

Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Tahap Concept ada-
lah tahap untuk menentukan tujuan dan kepada siapa multimedia di tujukan. 
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b. Design 

Tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur proyek,gaya, tampilan, dan kebu-
tuhan material/bahan untuk proyek). design adalah tahap pembuatan spesifikasi meli-
puti arsitektur proyek, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program. 

c. Material Collecting 

Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. 
Pengumpulan materi adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan 
yang dikerjakan. 

d. Assembly 

Tahap assembly adalah fase produksi utama, di mana semua aset media (teks, gam-
bar, audio, video) yang telah dikumpulkan pada tahap material collecting digabungkan 
dan diintegrasikan berdasarkan desain yang telah dibuat. 

e. Testing 

Tahap Testing. Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan men-
jalankan proyek apakah ada kesalahan atau tidak. 

f. Distribution 

Tahap distribution adalah tahap akhir di mana produk multimedia yang telah lolos 
uji (testing) disebarkan kepada pengguna akhir atau disajikan dalam bentuk final. Tahap 
ini fokus pada penggandaan, pengemasan, dan publikasi aplikasi melalui berbagai me-
dia. 

Pengujian dalam penelitian ini dibatasi pada aspek fungsional aplikasi dan kes-
esuaian materi dengan kurikulum. Penelitian ini tidak mencakup pengukuran efektivitas 
pembelajaran secara kuantitatif. 

3. Hasil 

Setelah melakukan wawancara dan kondisi mengenai kondisi siswa siswi kelas 5 SD 
Negeri 3 Panggisari dan permasalahan mengenai media pembelajaran yang belum baik, 
maka dengan menggunakan metode Multimedia Develompent Life Cycle (MDLC) yang 
terdiri dari enam Langkah yaitu pengonsepan (Concept), desain (Design), pengumpulan 
bahan (Material Collecting), pembuataan (assembly), pengujian (Testing), dan pendistri-
busian (Distribution) memutuskan untuk  membuat suatu media pembelajaran berbasis 
android yang berfokus pada materi matematika kelas 5.       

3.1. Concept 

Konsep dari aplikasi media pembelajaran matematika ini adalah membuat media 
belajar matematika bagi siswa kelas 5 SD untuk bisa menjadi lebih efektif dalam memberi 
materi pada siswa. Pada aplikasi ini ada beberapa fitur yang dihadirkan untuk 
melengkapi media belajar matematika, di antaranya adalah Menu Utama, Mulai Belajar, 
Soal Latihan, Evaluasi, dan Keluar  

3.2. Design  

Design layout utama dari tampilan awal aplikasi media pembelajaran ini disajikan 
pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Design Layout Utama 

 
Gambar 2 menampilkan desain menu awal dari aplikasi media pembelajaran yang 

terdiri dari Header Tampilan, Menu “MULAI BELAJAR”, Menu “SOAL LATIHAN”, 
menu “EVALUASI” dan Menu “KELUAR”. 

Berikut ini merupakan gambar dari flowchart dan use case pada aplikasi media pem-
belajaran yang disajikan pada Gambar 3 dan Gambar 4. 

 

 
Gambar 3. Flowchart 
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Gambar 3 menampilkan Flowchart yang menunjukkan bahwa aplikasi memiliki 
struktur navigasi yang sederhana dan bercabang dari satu menu utama. Setiap pilihan 
menu memiliki jalur proses masing-masing, tetapi sistem tetap mengintegrasikan seluruh 
proses dalam satu pembelajaran yang mencakup penyampaian materi, latihan soal, eval-
uasi akhir, dan keluar aplikasi. 

 
Gambar 4. Use Case 

Gambar 4 menampilkan use case diagram yang menggambarkan bahwa sistem 
berfokus pada pembelajaran mandiri siswa. Sistem menyediakan fitur utama berupa 
materi, latihan, dan evaluasi. Pengembang membuat struktur aplikasi secara sederhana 
agar siswa sekolah dasar dapat menggunakannya dengan mudah. Setiap fitur saling 
mendukung proses belajar melalui tahapan memahami materi, mengerjakan latihan, dan 
mengikuti evaluasi. 

3.3. Material Collecting 

Pada tahap ini dikumpulkan seluruh komponen multimedia yang diperlukan, meli-
puti materi pembelajaran, gambar ilustrasi, dan soal latihan. Seluruh bahan disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik pengguna.Pengumpulan bahan berupa el-
emen dan sumber daya disajikan pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Material Collecting 

Bahan Keterangan 
Materi Sumber materi : Buku paket matematika kelas 5 

Gambar Sumber gambar : Buku paket matematika kelas 5 dan 
https://www.google.com/?hl=en  

Soal Sumber soal : Buku paket matematika kelas 5 dan 
https://www.google.com/?hl=en  

Logo aplikasi Sumber logo : https://www.canva.com/  
Desain UI/UX Dibuat : Android studio 
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3.4. Assembly 

Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah android studio dan 
bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah javas-
cript. aplikasi ini sudah mengimplementasi atau rencana yang dibuat dijasikan pada 
Tabel 2 

 
Tabel 2. Assembly 

No Menu Aplikasi Keterangan 

1 

 
Splash Screen 

menampilkan logo tut wurihandayani di Tengah layar. 

2 

 
 Menu Utama 

menampilkan pilihan menu mulai belajar untuk memulai 
materi yang akan dipelajari, soal Latihan untuk memilih soal 
yang akan dikerjakan, dan evaluasi untuk mengerjakan Lati-
han soal akhir.  

3 

 
 Soal Latihan 

Menampilkan dua menu soal materi berbeda yang dapat 
dipilih. 

4 

 
     Soal 

Menampilkan 10 soal pilihan ganda, nilai akhir yang akan di-
peroleh adalah 1 sampai 10. Setiap soal akan menampilkan 
kunci jawaban Ketika selesai mengerjakan. Hasil nilai akan 
masuk ke spreadsheet. 

5 

 
  Evaluasi 

Menampilkan 10 soaltugas akhir pilihan ganda. Setiap soal 
akan menampilkan kunci jawaban Ketika selesai 
mengerjakan. Hasil nilai akan masuk ke spreadsheet. 
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No Menu Aplikasi Keterangan 

6 

 
Mulai Belajar 

Menampilkan dua bab materi yang sudah sesuai dengan 
standar sekolah kelas 5 SD. bab pertama berisi tentang materi 
pengukuran sudut dan bab kedua berisi tentang materi 
membandingkan ciri-ciri bangun datar. 

7 

 
 Bab Materi 

Menampilkan materi matematika kelas 5 SD. Setiap halaman 
memiliki isi yang berbeda-beda. siswa dapat memilih materi 
sesuai dengan minat dan hal yang ingin dipelajari. 

8 

 
    Materi 

Menampilkan teks dan ilustrasi materi matematika kelas 5 
SD untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 
dengan lebih baik. 

3.5. Testing 

Jenis pengujian yang dilakukan dalam tahap ini Adalah pengujian black box. Pen-
gujian black box adalah pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 
menguji kode atau sisi internal programnya. Berikut ini merupakan pengujian black box 
terhadap menu-menu yang terdapat pada aplikasi dijasikan pada Tabel 3 

 
Tabel 3. Pengujian Black Box 

Jenis Pengujian Target Hasil 
Halaman Splash Screen Aplikasi menampilkan logo di tengah layar Sukses 

Halaman Menu Utama menampilkan halaman dengan baik dan seluruh tom-
bol berfungsi sesuai dengan navigasinya Sukses 

Halaman Soal Latihan 
menampilkan dua pilihan soal (bab 1 dan bab 2) Ketika 
salah satu dipilih, aplikasi menampilkan halaman soal 
pilihan ganda dengan baik 

Sukses 

Halaman Evaluasi 
menampilkan seluruh soal dengan benar. Setelah siswa 
menyelesaikan semua soal, skor akhir muncul sesuai 
jumlah jawaban benar 

Sukses 

Halaman Mulai Belajar 

Aplikasi menampilkan halaman mulai belajar sesuai 
yang diinginkan dan setiap bab dapat diakses dan 
mengarahkan pengguna ke halaman masing-masing 
materi 

Sukses 

Halaman Bab Materi 
Aplikasi menampilkan seluruh sub materi dapat di-
akses dengan baik, dan tombol navigasi berfungsi un-
tuk berpindah antar submateri 

Sukses 

Halaman Materi Aplikasi menampilkan konten materi dengan baik dan 
gambar ilustrasi ditampilkan dengan baik 

Sukses 
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    Peneliti melakukan pengujian berbasis pengguna dengan menggunakan kuesioner 
untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna serta efektivitas aplikasi pembelajaran ma-
tematika ini. Peneliti memberikan kuesioner kepada siswa kelas 5 setelah mereka 
menggunakan aplikasi. Instrumen penelitian menggunakan skala Likert 1–5 dengan 
kriteria 1 sebagai Sangat Tidak Setuju, 2 sebagai Tidak Setuju, 3 sebagai Cukup Setuju, 4 
sebagai Setuju, dan 5 sebagai Sangat Setuju. Peneliti menyajikan hasil kuesioner pada 
Tabel 4. 

 Tabel 4. Hasil Kuesioner Pengguna 

No Pernyataan Rata-rata 
1 Tampilan aplikasi menarik dan mudah dipahami 4,40 
2 Menu dan navigasi aplikasi mudah digunakan 4,36 
3 Materi dan teks dalam aplikasi mudah dibaca 4,32 
4 Gambar dan ilustrasi membantu pemahaman materi 4,48 
5 Aplikasi nyaman digunakan saat belajar matematika 4,34 
6 Aplikasi membantu memahami materi matematika 4,46 
7 Aplikasi meningkatkan minat belajar matematika 4,42 
8 Soal latihan membantu mengingat materi 4,38 
9 Evaluasi membantu mengetahui kemampuan diri 4,30 
10 Aplikasi membantu belajar secara mandiri di rumah 4,44 
Rata-rata keseluruhan 4,39 

 

Berdasarkan hasil kuesioner, diperoleh nilai rata-rata keseluruhan sebesar 4,39, yang 
berada pada kategori setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran ma-
tematika memperoleh tingkat kepuasan pengguna yang tinggi serta dinilai efektif dalam 
mendukung proses belajar siswa. 

3.6. Distribution 

Tahap distribusi dilakukan dengan menyerahkan aplikasi kepada pihak sekolah se-
bagai media pendukung pembelajaran matematika di kelas 5. 

4. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi media pembelajaran 
matematika berbasis Android mampu memberikan alternatif solusi terhadap 
permasalahan pembelajaran konvensional di SD 3 Panggisari, khususnya terkait 
rendahnya minat belajar dan kesulitan siswa dalam memahami konsep dasar matematika 
[11]. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa mobile 
learning berpotensi meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa sekolah dasar, 
terutama pada mata pelajaran yang bersifat abstrak seperti matematika [13]. Penelitian ini 
juga menegaskan efektivitas media pembelajaran mobile serta menyoroti kesesuaian 
desain visual sederhana dan navigasi yang mudah dengan karakteristik siswa kelas 5 
sekolah dasar. 

Penelitian ini memiliki kontribusi utama pada penerapan media pembelajaran yang 
secara spesifik disesuaikan dengan kondisi nyata sekolah dasar di daerah dengan 
keterbatasan fasilitas pendukung pembelajaran dibandingkan dengan penelitian 
terdahulu yang berfokus pada pengujian efektivitas mobile learning secara umum [14]. 
Peneliti mengembangkan aplikasi berdasarkan hasil observasi dan wawancara langsung 
dengan guru kelas, sehingga peneliti merancang materi, bentuk penyajian, serta fitur 
evaluasi sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir. Pendekatan ini memperkuat relevansi 
aplikasi sebagai media pendukung pembelajaran kontekstual, bukan sekadar produk 
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teknologi pembelajaran generic [15]. Penggunaan metode MDLC dalam pengembangan 
aplikasi membantu peneliti menghasilkan media pembelajaran yang terstruktur dan 
fungsional. Setiap tahapan MDLC memberikan kontribusi terhadap kualitas akhir 
aplikasi, khususnya pada tahap material collecting dan assembly yang memastikan 
kesesuaian antara materi pembelajaran, ilustrasi visual, dan tujuan pembelajaran 
matematika kelas 5. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan, yaitu 
cakupan materi dalam aplikasi masih terbatas pada dua pokok bahasan matematika kelas 
5 sehingga aplikasi belum merepresentasikan keseluruhan kompetensi yang harus 
dikuasai siswa. Penelitian ini juga belum mengkaji secara mendalam dampak 
penggunaan aplikasi dalam jangka panjang terhadap pemahaman konsep dan ke-
mandirian belajar siswa. Penelitian ini memberikan implikasi bahwa media pembelajaran 
berbasis Android memiliki potensi besar untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai pen-
dukung pembelajaran matematika di sekolah dasar dengan mempertimbangkan temuan 
dan keterbatasan tersebut. 

5. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran matematika berbasis An-
droid yang dirancang sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 5 SD Negeri 3 Panggisari dan 
selaras dengan kurikulum yang digunakan di sekolah. Penelitian ini memiliki kontribusi 
utama pada pengembangan media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan materi 
pengukuran sudut dan bangun datar dengan ilustrasi visual, latihan soal, serta evaluasi 
sehingga media tersebut mampu menjadi alternatif solusi atas keterbatasan media pem-
belajaran konvensional. 

Hasil pengujian fungsional menggunakan metode black box menunjukkan bahwa 
seluruh fitur aplikasi, mulai dari navigasi, penyajian materi, soal latihan, hingga evaluasi, 
berjalan dengan baik tanpa kendala. Hasil kuesioner pengguna menunjukkan nilai rata-
rata 4,39 yang berada pada kategori setuju, sehingga hasil tersebut mengindikasikan 
bahwa pengguna menilai aplikasi ini menarik, mudah digunakan, serta mampu mem-
bantu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi matematika [12]. 

Aplikasi media pembelajaran matematika berbasis Android ini layak digunakan se-
bagai media pendukung pembelajaran di sekolah dasar berdasarkan hasil tersebut. 
Penelitian selanjutnya perlu mengembangkan cakupan materi yang lebih luas, menam-
bahkan fitur analitik untuk memantau perkembangan belajar siswa, serta melakukan uji 
efektivitas pembelajaran berbasis eksperimen untuk mengukur dampak penggunaan ap-
likasi secara kuantitatif terhadap hasil belajar siswa. 
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