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 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran 

flipbook berbasis aplikasi Android pada materi lingkaran dan garis singgung 

lingkaran untuk siswa kelas XI di SMAN 3 Pontianak. Metode yang digunakan 

adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang 

mencakup analisis, desain, dan pengembangan, implementasi dan evaluasi 

namun dalam penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap pengembangan. 

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi ini layak digunakan, 

dengan rata-rata skor validasi ahli media sebesar 3,49 dan ahli materi 3,47, 

yang masuk dalam kategori "layak digunakan". Uji kemenarikan yang 

melibatkan 15 siswa memperoleh skor rata-rata 3,25, mengindikasikan bahwa 

aplikasi ini menarik bagi siswa. Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa pemanfaatan teknologi berbasis Android dapat 

meningkatkan aksesibilitas dan pemahaman siswa terhadap materi 

matematika, serta dapat mengatasi masalah minat belajar yang rendah. 
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 This study aims to develop an Android application-based flipbook learning 

media application on the material of the circle and the tangent of the circle for 

class XI students at SMAN 3 Pontianak. The method used is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE model, which includes analysis, design, 

and development, implementation and evaluation but in this study it is limited 

to the development stage. The development results show that this application 

is feasible to use, with an average media expert validation score of 3.49 and 

material expert 3.47, which falls into the "feasible to use" category. The 

attractiveness test involving 15 students obtained an average score of 3.25, 

indicating that this application is attractive to students. Based on the results 

of the study, it can be concluded that the use of Android-based technology can 

improve students' accessibility and understanding of mathematics materials, 

and can overcome the problem of low interest in learning. 
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PENDAHULUAN 

Dengan kemajuan zaman di era pendidikan 

saat ini, ilmu pengetahuan dan teknologi sangat 

penting bagi guru dan siswa dalam berbagai 

jenjang pendidikan. Ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK) serta kemajuan sebuah 

negara saling terkait satu sama lain (Malenda et 

al., 2019  ). Penyampaian materi pembelajaran 

melalui pemanfaatan teknologi, khususnya 

sebagai media dalam pembelajaran, diharapkan 

mempercepat pemahaman siswa dan membantu 

meningkatkan kemampuan berfikirnya dalam 

mempelajari berbagai mata pelajaran. Proses 

ini dapat diterapkan baik pada pembelajaran 

tatap muka dengan bimbingan guru di sekolah, 

ataupun pembelajaran mandiri di luar sekolah   

(Safitri et al., 2020) . Oleh karena itu dengan 

pendekatan pedagogis modern, memasukkan 

berbagai teknologi ke dalam pendidikan 

matematika meningkatkan partisipasi siswa, 

meningkatkan penalaran guru, dan mendukung 

komunikasi, kerja sama, dan penelitian  (Borba 

et al., 2016). 

Salah satu materi pembelajaran yang 

seringkali sulit dipahami oleh siswa adalah 

lingkaran dan garis singgung lingkaran. Siswa 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://jurnal.stkippersada.ac.id/jurnal/index.php/VOX
mailto:fauzymardian@gmail.com1
mailto:ahmad.yani.t@fkip.untan.ac.id2
mailto:nurfadilah.siregar@fkip.untan.ac.id


383 | VOX EDUKASI:Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan   Vol 15 No 2 November 2024 

 

  
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.  

ISSN 2580 – 1058 

DOI : 10.31932/ve.v15i2.4065 

menghadapi kesulitan yang signifikan dengan 

konsep lingkaran, terutama dengan garis 

singgung lingkaran, yang menunjukkan tingkat 

kesalahan 80% dalam pertanyaan terkait. Studi 

menunjukkan bahwa siswa mengalami 

kesulitan dengan geometri lingkaran, termasuk 

konsep seperti lingkaran dan garis singgung 

(Mifetu, 2023). Namun, aktivitas pembelajaran 

efektif dapat membantu siswa menyelesaikan 

masalah ini. Lingkaran dan garis singgung 

lingkaran seringkali menjadi salah satu konsep 

matematika yang sulit bagi siswa. Hal ini 

karena kompleksitas unsur-unsur pembangun 

konsep tersebut. Pemahaman yang mendalam 

terhadap konsep ini sangat krusial, terutama 

sebagai dasar untuk memahami beberapa 

konsep pada kalkulus. Dalam kalkulus, 

memahami garis singgung  lingkaran sangat 

penting karena melibatkan penerapan beberapa 

prinsip geometris. Tanpa pengetahuan 

sebelumnya dan teknik instruksional yang baik, 

ini dapat dapat menjadi sulit (Retnowati & 

Marissa, 2018). Oleh karena itu, siswa harus 

memahami dengan baik materi tentang 

lingkaran dan garis singgung lingkaran agar 

mereka dapat memahami konsep secara 

menyeluruh. 

Berdasarkan pada pra survei yang 

dilakukan pada tanggal 3 September 2024 

dengan wawancara terhadap guru mata 

pelajaran matematika di SMAN 3 Pontianak, 

dua permasalahan yang sering dihadapi yang 

pertama yaitu siswa kurang menyenangi mata 

pelajaran matematika serta dianggap sulit pada 

materi lingkaran dan garis singgung lingkaran. 

Masalah kedua yaitu pendidik masih belum 

secara luas memanfaatkan sumber 

pembelajaran berbasis android padahal 

sebagian besar siswa menggunakan 

smartphone android di aktivitas keseharian 

mereka, ketergantungan pada catatan guru dan 

materi perpustakaan, menunjukkan bahwa 

peningkatan akses ke sumber daya yang lebih 

mudah diperlukan oleh siswa. Salah satu cara 

untuk meningkatkan akses ke sumber daya 

yang lebih mudah, membangun daya tarik 

siswa, dan pemahaman mereka terkait materi 

lingkaran dan garis singgung lingkaran adalah 

dengan memanfaatkan media atau materi 

pembelajaran berbasis teknologi yang mudah 

diakses dan menarik bagi siswa. Ini sejalan 

dengan penelitian sebelumnya yang 

mengatakan bahwa perangkat teknologi secara 

signifikan meningkatkan pemahaman siswa 

tentang konsep matematika dengan mengubah 

cara mereka melihat pembelajaran, 

meningkatkan keinginan mereka untuk belajar, 

dan meningkatkan minat mereka (Serin, 2017). 

Untuk meningkatkan keberhasilan siswa dalam 

matematika, praktik pengajaran yang efektif 

harus dimasukkan ke dalam kurikulum. Sumber 

daya pembelajaran yang dekat dan dapat 

diakses, seperti sumber daya pendidikan 

terbuka yang disediakan melalui teknologi 

seluler, memungkinkan siswa terlibat kapan 

saja dan di mana saja. Ini menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang berpusat pada 

siswa, yang meningkatkan semangat kerja 

sama, motivasi, dan semangat belajar (Ally & 

Samaka, 2013) 

Era modern saat ini penggunaan teknologi 

seluler dalam proses pembelajaran matematika 

semakin menarik untuk para peneliti dan 

praktisi pendidikan,  karena perkembangan 

teknologi yang maju harus sejalan dengan 

kemajuan dunia Pendidikan  (Wiratomo & 

Mulyatna, 2020). Salah satu cara teknologi 

digunakan dalam pendidikan adalah sebagai 

alat pembelajaran (Akhmadan, 2017). 

Penggunaan teknologi dalam pendidikan 

semakin berkembang seiring dengan 

perkembangan teknologi itu sendiri. 

Pengembangan media pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi adalah sebagai upaya 

mewujudkan tujuan pembelajaran yang 

berpihak kepada siswa, dimana guru menjadi 

fasilitator yang bagi penyediaan kebutuhan 

belajar siswa seperti menyiapkan sumber ajar 

dan media pembelajaran (Surani, 2019). Selain 

itu, dengan menggunakan teknologi digital 

dalam pendidikan, siswa lebih terlibat dan 

mendukung pembelajaran aktif, yang 

meningkatkan pemahaman dan interaksi 

matematika (Barbieri da Silva et al., 2022). 

Teknologi smartphone android adalah 

teknologi yang hampir dimiliki semua kalangan 

dan sudah menjadi kebutuhan utama bagi 

mayoritas orang, karena memiliki fungsi yaitu 

multifungsi yang dapat mempermudah 

pengguna untuk memenuhi berbagai 

kebutuhan. Selain itu, penggunaannya yang 

mudah dan nyaris disukai oleh seluruh 

kalangan membuat smarthpone android 

menjadi pilihan utama sebagai media belajar 

bagi para pelajar (Kissane & Kemp, 2010), 

(Rung et al., 2014), dan (Kathuria & Gupta, 

2015). Salah satu bentuk penggunaan teknologi 

dalam pendidikan adalah dengan menggunakan 

aplikasi untuk pembelajaran. Aplikasi android 

sebagai salah satu aplikasi yang mudah diakses 
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dan digunakan oleh banyak orang, menjadi 

alternatif media pembelajaran matematika yang 

menarik untuk dijadikan bahan pembelajaran di 

era digital saat ini. Hal ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya (Huda & Endah Sri 

Mulyani, 2024) bahwa media pembelajaran 

berbasis android valid dan menarik bagi siswa, 

serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran matematika. Dalam hal ini, 

perkembangan teknologi pada media 

pembelajaran dan penggunaan smartphone 

android sebagai alat bantu agar siswa lebih 

dekat kepada sumber belajar dan dapat 

dimanfaatkan untuk mengatasi kendala dalam 

belajar matematika, terutama dalam 

pemahaman tentang materi lingkaran dan garis 

singgung lingkaran. Oleh karena itu, diperlukan 

aplikasi pada smartphone android sebagai 

media pembelajaran yang memfokuskan pada 

masalah matematika dengan materi lingkaran 

dan garis singgung lingkaran, dan 

memfokuskan agar lebih lebih dekat kepada 

sumber belajar. 

Flipbook adalah media pembelajaran 

digital interaktif yang menyajikan konten 

pendidikan dalam format yang menarik secara 

visual, memungkinkan pengguna menavigasi 

halaman seperti buku fisik, dengan 

menggabungkan elemen multimedia 

meningkatkan pengalaman belajar, terutama 

dalam matematika (Karsim et al., 2023). 

Penelitian sebelumnya mengatakan bahwa 

flipbook ideal dan layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika, serta dapat 

digunakan secara fleksibel sebagai sumber 

pembelajaran (Sugandi & Kurniawan, 2024). 

Umumnya flipbook disebarkan hanya berupa 

link atau tautan saja, sehingga belum banyak 

penelitian-penelitian khususnya di SMAN 3 

Pontianak yang mengembangkan flipbook 

dalam bentuk aplikasi android. Mengingat 

sebagian besar siswa di SMAN 3 Pontianak 

memiliki smartphone dengan sistem operasi 

android, maka dalam penelitian ini akan 

mengembangkan flipbook sebagai media 

pembelajaran berupa aplikasi andoroid dengan 

format APK, sebab penyebaran dan instalasi 

aplikasi sangat mudah pada platform android 

jadi siswa dapat lebih dekat dengan produk ini 

karena munculnya ikon aplikasi di layar antar 

muka pada smartphone andoroid siswa, 

sehingga selalu terlihat ketika siswa membuka 

gadget nya, dan hal ini tentu membantu siswa 

dapat lebih mudah terarah kepada sumber 

belajar. 

Aplikasi media pembelajaran ini dirancang 

dalam bentuk modul materi ajar menggunakan 

aplikasi Flip PDF Corporate , dan selanjutnya 

dikonversi menjadi format Apk dengan bantuan 

aplikasi Website 2 APK Builder. Tujuan dari 

pengembangan aplikasi ini adalah diharapkan 

bahwa pengembangan aplikasi ini akan 

membantu siswa meningkatkan pemahaman 

mereka tentang materi lingkaran dan garis 

singgung lingkaran, dan siswa dapat lebih dekat 

mengakses serta memanfaatkan sumber 

pembelajaran.   

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Depelopment (R&D) dengan 

model ADDIE. Model ADDIE memiliki 5 

tahapan yaitu (1) analisis (analyze), (2) desain 

(design), (3) pengembangan (develop), (4) 

implementasi (implement), dan (5) evaluasi 

(evaluate) (Annisa et al., 2023). Namun, 

peneliti mambatasi hanya sampai melakukan 

uji kelayakan (validasi materi dan media) dan 

uji kemenarikan. Oleh karena itu peneliti 

mengadaptasi model ADDIE dengan 

membatasinya hanya sampai pada tahap ke tiga 

yaitu pengembangan (develop), tidak sampai 

pada tahap implementasi dan evaluasi, karena 

implementasi dan evaluasi sudah berada di 

tahap penerapan atau penggunaan aplikasi 

dalam proses pembelajaran materi lingkaran 

dan garis lingkaran yang kemudian dievaluasi 

kembali untuk menjadi media pendukung yang 

efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Feriatna, 2017). 

Pada model ADDIE yang digunakan pada 

tahap analisis bertujuan untuk memastikan 

penyebab kesenjangan kinerja dalam proses 

pembelajaran, langkah-langkah analisis, yaitu 

analisis kesenjangan kinerja, menetapkan 

tujuan instruksional, mengidentifikasi 

karakteristik siswa, identifikasi sumber daya, 

menentukan strategi penyampaian potensial, 

dan merencanakan rencana kerja. Tahap kedua 

yaitu design (desain), tujuan tahap desain 

adalah untuk memastikan kinerja yang 

diinginkan dan pengujian yang sesuai terjadi. 

Pada tahap desain, empat proses dilakukan: 

inventarisasi tugas, menyusun tujuan 

pembelajaran, membuat strategi pengujian, dan 

menghitung investasi. Tahap develop 

(pengembangan) bertujuan untuk memperoleh 

dan memvalidasi sumber daya yang diperlukan 

dalam pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan 

beberapa langkah, seperti menghasilkan media 
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pembelajaran, memilih media yang 

mendukung, melakukan revisi formatif, dan 

melakukan uji coba untuk mendapatkan hasil 

yang optimal (Yusuf et al., 2024), (Branch, 

2009). Berikut Prosedur ADDIE disajikan 

dalam tabel: 

Tabel 1. Model Prosedur ADDIE Yang 

Digunakan 

Fase  Prosedur 
Analize 1 Mevalidasi kesenjangan  kinerja 

 2 Menetapkan tujuan intruksional 

 3 Mengidentifikasi karakteristik  peserta 

ididik 

 4 Mengidentifikasi sumber daya yang 

sesuai 

 5 Menentukan cara penyampaian yang 

berpotensi 

 6 Merencanakan kerja 

Design 1 Mengelolah inventaris tugas 

 2 Menetukan tujuan pembelajaran 

 3 Merencakan strategi pengujian 

 4 Menghitung investasi 

Develop 1 Membuat media aplikasi pembelajaran 

 2 Memilih media pendukung 

 3 Melakukan revisi 

 4 Melakukan ujicoba 

  (Branch, 2009) 

Tujuan dari tahap analisis adalah untuk 

memvalidasi penyebab kesenjangan kinerja 

dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, tujuan 

dari tahap desain adalah untuk memverifikasi 

kinerja yang diharapkan dan menentukan 

metode pengujian yang sesuai. Terakhir, tahap 

pengembangan adalah untuk mendapatkan dan 

memvalidasi sumber daya yang diperlukan 

untuk proses pembelajaran yang dipilih. 

Tempat dan Waktu Penelitian 

Uji coba sangat penting untuk melihat 

kelayakan dan daya tarik bahan atau produk 

pembelajaran matematika yang dikembangkan, 

yang divalidasi dan dievaluasi selama 

penelitian (Masykur et al., 2017). Tempat 

penelitian dilaksanakan di SMAN 3 Pontianak 

kelas XI pada bulan September tahun ajaran 

2024/2025. 

 

Teknik Analisis Data 

Dalam penelitan ini menggunakan angket 

sebagai intrumen untuk mengumpulkan data, 

yaitu angket validasi media, angket validasi 

materi, dan angket respon kemenarikan siswa. 

Ada empat alternatif jawaban yang digunakan 

pada angket validasi produk yang 

dikembangkan yaitu skor 4 Sangat Baik (SB), 

skor 3 Baik (B), skor 3 Cukup (C), skor 1 

Kurang (K). Pada angket respon kemenarikan 

oleh siswa juga terdapat empat pilihan jawaban 

dengan kriteria skor 4 Sangat Setuju (SS), 3 

Setuju (S), 2 Tidak Setuju (TS), dan 1 Sangat 

Tidak Setuju (STS). Hasil dari analisis data 

yang diperoleh dihitung menggunakan rumus 

diambil dari penelitian terdahulu (Supardi et al., 

2018). 

𝑋̅ =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
     

dengan 𝑥𝑖 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 4 

Keterangan: 

𝑋̅ ∶ rata-rata akhir 

𝑥𝑖: nilai uji angket responden 

𝑛 ∶ banyaknya responden mengisi angket 

Setelah diperoleh hasil skor dari validator 

dan siswa, yaitu 1 orang Guru informatika 

untuk responden validator ahli media dan 1 

orang Guru matematika untuk responden ahli 

materi,  serta total responden 15 siswa untuk 

mengukur kemenarikan produk, kemudian 

dilanjutkan dengan pengkonversian agar bisa 

diklasifikasi dengan kriteria pada tabel 2 Untuk 

validator dan tabel 3 untuk siswa. 

 

Tabel 2. Skor Validasi (Dimodifikasi) 
Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan 

3,26 < 𝑋̅ ≤ 4 Layak digunakan Tidak revisi 

2,51 < 𝑋̅ ≤ 3,26 Cukup Layak Revisi sebagian 

1,76 < 𝑋̅ ≤ 2,51 Kurang Layak Revisi Sebagian 

dan pengkajian 

ulang 

1,00 < 𝑋̅ ≤ 1,76 Tidak Layak digunakan Revisi total 

(Supardi et al., 2018) 

 

Tabel 3. Kriteria Kemenarikan (Dimodifikasi) 
Skor Kualitas Kriteria Kemenarikan 
3,26 < 𝑋̅ ≤ 4,00 Sangat Menarik 

2,51 < 𝑋̅ ≤ 3,26 Menarik 

1,76 < 𝑋̅ ≤ 2,51 Kurang Menarik 

1,00 < 𝑋̅ ≤ 1,76 Sangat Kurang Menarik 

(Supardi et al., 2018) 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, peneliti merancang 

materi ajar Lingkaran dan Garis Singgung 

Lingkaran berformat pdf, kemudian 

memasukkan file pdf tersebut ke software Flip 

PDF Corporate untuk dibuat menjadi flipbook 

dan kemudian diperkaya dengan tampilan 

menarik lainya. Setelah itu dihasilkan file 

dengan format HTML5. Adapun salah satu 

perangkat lunak pengubah media berformat 

HTML5 menjadi aplikasi berbasis android yaitu 

Website 2 APK Builder (Royani et al., 2021). 

Kumpulan file HTML5 ini yang kemudian 

dimasukkan kedalam software Website 2 APK 

Builder untuk dikonversi menjadi file 

berformat Android Package Kit (APK) 
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sehingga menjadi sebuah file aplikasi berbasis 

android yang siap dipasang pada smartphone 

bersistem android. Dengan berbantukan 

aplikasi dalam perangkat mobile siswa maka 

dapat membantu siswa dalam pembelajaran 

(Sholeh et al., 2021). Jadi, dalam penelitian ini 

dihasilkan produk flipbook berupa aplikasi 

untuk smartphone berbasis android 

menggunakan Flip PDF Corporate Edition 

2.4.10.3 dan dikonversi menjadi APK 

menggunakan aplikasi Website 2 APK Builder 

dengan konten materi Lingkaran dan Garis 

Singgung Lingkaran. 

Tahap-tahap yang dilakukan untuk 

merealisasikan tujuan dari penelitian adalah 

sebagai berikut: 

1. Analisis (Analyze) 

Langkah analisis dilakukan untuk 

mengetahui kesenjangan apa saja yang ada 

dalam pembalajaran dan realita apa yang 

sering dijumpai pada era modern saat ini 

yaitu penggunaan smartphone berbasis 

android yang sangat dekat dengan 

aktivitas siswa. 

a. Mevalidasi kesenjangan kinerja 

Dari observasi dihasilkan bahwa guru 

belum menggunakan media ajar yang 

cukup berpariasi, sementara sebagian 

besat siswa menjadi pengguna aktif 

smartphone android. 

b. Menetapkan tujuan instruksional 

Tujuan yang ditetapkan ialah 

mengembangkan media pembelajaran 

berupa aplikasi berbasis android 

(APK) berbantuan Flip PDF 

Corporate dan Website 2 APK Builder 

untuk menunjang media pembelajaran 

yang lebih berpariasi dan lebih dekat 

kepada siswa karena bisa dibawa 

kapan pun dan dimana pun didalam 

gadget siswa. 

c. Mengidentifikasi karakteristik siswa 

1) Sebagian besar siswa pasif dalam 

pembelajaran matematika 

2) Pemanfaatan smartphone untuk 

menunjang pembelajaran. 

3) Kemampuan dan minat siswa 

dalam matematika kurang. 

d. Mengidentifikasi sumber daya yang 

relevan 

1) Sumber daya isi 

Meliputi materi ajar Lingkaran 

dan Garis Singgung Lingkaran 

2) Sumber teknologi 

Teknologi smartphone bersistem 

android yang mayoritas 

digunakan oleh siswa 

3) Fasilitas Instruksional 

Fasilitas pada proses penelitian 

serta jadwal mata pelajaran  

4) Sumber daya manusia 

Peneliti, dua orang guru yang 

terdiri dari ahli media dan ahli 

materi, serta siswa 

e. Menentukan strategi penyampaian 

potensial 

Pertemuan atau kunjungan langsung 

dalam pengambilan data. Peneliti 

menjelaskan bagaimana cara 

menginstal dan menggunakan 

aplikasi.  

f. Menyusun rencana kerja 

Rencana kerja dalam proses 

pengembangan aplikasi pada 

penelitian ini sesuai dengan tahapan 

ADDIE. 

2. Desain (Design) 

Langkah desain dilakukan untuk 

merancang aplikasi materi Lingkaran dan 

Garis Singgung Lingkaran, baik dari 

tampilan, investasi yang diperlukan, dan 

isi. 

a. Melakukan inventaris tugas 

Meliputi pokok materi pada bab 

Lingkaran dan Garis Singgung 

Linkaran yang disampaikan pada fase 

F kelas XI kurikulum Merdeka, aset 

desain untuk produk berupa logo 

aplikasi, dan cover halaman awal 

aplikasi. 

b. Menyusun tujuan pembelajaran, yaitu: 

1) Menjelaskan pengertian lingkaran 

2) Menjelaskan unsur-unsur 

lingkaran 

3) Menggunakan sifat-sifat 

lingkaran, dan garis singgung 

lingkaran dengan suatu titik 

4) Menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan dengan lingkaran 

5) Menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan dengan garis 

singgung lingkaran terhadap suatu 

titik 

c. Menghasilkan strategi pengujian 

Dalam penelitian ini menggunakan 

strategi pengujian yang menggunakan 

angket untuk menilai kualitas dari 

aplikasi android Lingkaran dan Garis 

Singgung Lingkaran oleh validator 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


387 | VOX EDUKASI:Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan   Vol 15 No 2 November 2024 

 

  
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.  

ISSN 2580 – 1058 

DOI : 10.31932/ve.v15i2.4065 

ahli media, dan ahli materi, serta 

angket kemenarikan untuk siswa. 

d. Menghitung Investasi 

Tidak ada biaya signifikan yang 

diperlukan dalam pengembangan 

aplikasi. 

3. Develop 

Pada tahap pengembangan menjadi 

langkah yang paling penting, materi 

pelajaran yang akan dimuat, desain sampul 

hingga isi flipbook, kemudian dirancang 

dan diubah kedalam APK yang bisa 

dipasang di smartphone android. 

a. Menghasilkan media pembelajaran 

Media pembelajaan yang dihasilkan 

sesuai dengan rancangan, mula-mula 

membuat modul materi Lingkaran dan 

Garis Singgung Lingkaran dalam 

bentuk pdf, kemudian dimasukkan 

kedalam aplikasi Flip PDF Corporate 

Edition 2.4.10.3 kemudian ouput nya 

berupa HTML 5  dikonversi menjadi 

APK menggunakan aplikasi Website 2 

APK Builder sehingga menjadi sebuah 

file APK yang siap untuk diinstal di 

smartphone android. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Ikon di layar utama 

Smartphone Android setelah aplikasi diinstal di 

Smartphone Android 

 

 
Gambar 2. Tampilan Halaman awal aplikasi 

saat dijalankan. 

 
Gambar 3. Tampilan animasi saat layar diusap 

untuk memindahkan ke halam berikutnya. 

Tampak dibawah muncul Ikon-ikon yang 

berguna untuk mempermudah mobilitas 

penggunaaan. 

 
Gambar 4. Tampilan Tujuan Pembelajaran. 

 

 
Gambar 5. Tampilan halaman konten materi. 

 
Gambar 6. Tampilan Thumbnail Ketika tombol 

semua halaman diklik. 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Mardian, F., dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook… |388 

 

  
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.  

ISSN 2580 – 1058 

DOI : 10.31932/ve.v15i2.4065 

Halaman materi yang memuat 

materi ajar Lingkaran dan Garis 

Singgung Lingkaran dibuat ringkas 

beserta contoh soal dan 

pembahasannya, sehingga siswa dapat 

mengakses pembelajaran secara cepat 

karena materi pembelajaran langsung 

muncul di daftar antar muka aplikasi 

smartphone.  

b. Memilih media pendukung 

Dalam media ini memuat gambar 

pendukung pembelajaran materi ajar 

Lingkaran dan Garis Singgung 

Lingkaran. Gambar dan halaman 

disajikan penuh warna untuk menarik 

minat siswa mempelajarinya. 

c. Melakukan revisi formatif 

Adapaun sebelum produk dinilai 

oleh ahli media dan ahli materi, 

peneliti terlebih dahulu melakukan 

penyesuaian berupa ukuran huruf, dan 

warna pada halaman, sehingga tidak 

terdapat revisi yang mendasar yang 

terjadi. Kemudian dilakukan penilaian 

oleh ahli media dan ahli materi, 

dengan hasil dapat dilihat pada 

gambar grafik berikut: 

 

 
Gambar 7. Hasil Penilaian Ahli Media 

 

Pada gambar 7. Menunjukkan 

lima aspek yaitu ukuran buku digital, 

desain pada sampul, desain pada 

sampul atau isi, efisiensi, dan 

kesesuaian unsur digital, dengan skor 

rata-rata 3,49 dengan kriteria yaitu 

“layak digunakan”. 

 
 Gambar 8. Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

Pada Gambar 8. menunjukkan 

penilaian oleh ahli materi pada empat 

aspek yaitu kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, kelayakan bahasa, dan 

kesesuaian dengan materi lingkaran 

dan garis singgung lingkaran dengan 

perolehan rata-rata 3,47 memasuki 

kriteria “layak digunakan”. Modul ajar 

berbasis android dengan kriteria layak 

digunakan dapat digunakan untuk 

memberikan manfaat dalam 

pembelajaran (Faizah et al., 2022). Hal 

ini juga sejalan dengan penelitian 

sebelumnya  yang mengatakan bahwa 

aplikasi berbasis android dapat 

diterima dengan baik dan efektif untuk 

tujuan pendidikan, menurut peringkat 

validitas tinggi (85% - 91%) dari 

penilaian ahli (Syawala & Auliya, 

2023). 

d. Melakukan Uji Coba 

Dalam penelitian ini dilakukan 

ujicoba kemenarikan kepada siswa 

sebagai responden. Ujicoba dilakukan 

kepada 15 orang siswa memperoleh 

skor rata-rata 3,25 hasilnya dapat 

dikategorikan aplikasi modul ajar 

lingkaran dan garis singgung lingkaran 

ini memasuki kriteria “menarik” bagi 

siswa. Hal ini diperkuat oleh studi 

sebelumnya bahwa mengembangkan 

buku elektronik dalam format APK 

dengan menambahkan ikon aplikasi ke 

ponsel pintar siswa dapat 

meningkatkan aksesibilitas, hal ini 

mendorong keterlibatan yang sering 

dalam pelajaran (Chercules et al., 

2023). Hal ini juga selaras dengan 

penelitan sebelumnya yaitu  

smartphone berbasis Android 

merupakan bagian integral dari 

kehidupan siswa, pembelajaran 

berbasis android meningkatkan 
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efektivitas literasi digital siswa 

(Banowati et al., 2019) 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang 

sudah dilakukan, uji validasi oleh ahli media 

mendapat rata-rata nilai skor 3,49 dan ahli 

materi 3,47 dengan interpretasi “layak 

digunakan”. Pada uji kemenarikan oleh 

responden siswa, memperoleh skor rata-rata 

3,25 dengan kriteria “menarik”. Oleh karena 

itu, kesimpulan penelitian menunjukkan 

koherensi yang baik dengan permasalahan yang 

diidentifikasi. Permasalahan pertama, yaitu 

kurangnya minat siswa terhadap mata pelajaran 

matematika, dapat diatasi dengan media 

pembelajaran flipbook berbentuk aplikasi 

android yang terbukti menarik bagi siswa, 

sebagaimana terlihat dalam skor rata-rata 3,25 

untuk kemenarikan. Selain itu, kesulitan siswa 

dalam memahami materi lingkaran dan garis 

singgung lingkaran direspons dengan 

pengembangan media yang layak digunakan, 

yang mendapatkan skor rata-rata 3,49 dari ahli 

media dan 3,47 dari ahli materi. Permasalahan 

kedua, yaitu minimnya pemanfaatan sumber 

pembelajaran berbasis android, juga terjawab 

melalui penelitian ini, karena aplikasi yang 

dikembangkan menawarkan akses yang lebih 

mudah bagi siswa yang mayoritas 

menggunakan smartphone. Adapun kelebihan 

dari aplikasi materi Lingkaran dan Garis 

Singgung Lingkaran berbasis android ini 

adalah dapat dibawa kemanapun, kapanpun, 

dan dimanapun karena terpasang pada 

smartphone android siswa. 

Dari hasil penelitian ini, disarankan dalam 

mengembangkan aplikasi pembelajaran lebih 

lanjut yaitu dengan menambahkan elemen 

seperti audio dan video, sehingga diharapkan 

akan semakin menarik bagi siswa, Penelitan 

tambahan juga dibutuhkan untuk 

mengeksplorasi efektivitas aplikasi dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 
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