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Abstrak: Bagi banyak peserta didik, matematika, khususnya eksponen, merupakan topik yang menantang. Kesulitan 

tersebut disebabkan oleh kesalahan konsep dalam mengidentifikasi dan menafsirkan sifat-sifat perpangkatan serta bentuk 

akar atau sebagainya. Selain itu juga kurangnya pendayagunaan media dalam pembelajaran matematika.  Dengan 

demikian, permasalahan tersebut menjadi landasan bagi peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran digital 

interaktif dengan Smart Apps Creator pada materi perpangkatan. Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengetahui 

pengembangan media pembelajaran digital interaktif dengan Smart Apps Creator pada materi perpangkatan; dan 2) 

mengetahui tingkat kelayakannya. Penelitian ini dikembangkan menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Populasi dalam penelitian adalah peserta didik kelas IX MTs Miftahul Huda Ngasem dengan teknik pengambilan sampel 

acak. Kemudian dalam penilaian kelayakannya dinilai oleh dua pakar media, dua pakar materi dan peserta didik. Adapun 

hasil penilaian keseluruhan menunjukkan persentase sebesar 83,48% yang termasuk kategori sangat layak, sehingga 

media edukatif ini optimal untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Digital Interaktif, Smart Apps Creator, Perpangkatan 

Abstract: For many students, mathematics, especially exponents, is a challenging 

topic. The difficulty is caused by conceptual errors in identifying and interpreting 

the properties of exponents and root forms or so on. In addition, there is also a 

lack of media utilization in mathematics learning. Thus, these problems become 

the basis for researchers to develop interactive digital learning media with Smart 

Apps Creator on exponentiation material. This study aims to 1) determine the 

development of interactive digital learning media with Smart Apps Creator on 

exponentiation material; and 2) determine its level of feasibility. This study was 

developed using the Research and Development (R&D) method with the ADDIE 

model consisting of five stages, namely analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. The population in the study were grade IX 

students of MTs Miftahul Huda Ngasem with a random sampling technique. 

Then in the assessment of its feasibility, it was assessed by two media experts, 

two material experts and students. The overall assessment results showed a 

percentage of 83.48% which is included in the very feasible category, so this 

educational media is optimal for application in mathematics learning.  
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Pendahuluan 

Eksponen dan bentuk akar adalah dua topik yang sering menjadi tantangan bagi 

peserta didik ketika belajar matematika. (Effendi, 2022) Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan di Kelas IX SMP Negeri 2 Lahat, masih banyak peserta didik yang melakukan 

kesalahan dalam mengerjakan soal. Kesalahan prosedur mencapai 25,52%, kesalahan 

konsep mencapai 18,23%, dan kesalahan hitung mencapai 11,97%. Kesalahan tersebut 

terjadi karena peserta didik mengerjakan soal dengan tergesa-gesa, belum memahami 

materi dengan baik, dan kurang memperhatikan. Studi serupa yang dilaksanakan di Kelas 

IX SMPN 2 Tasik Payawan juga mengidentifikasi faktor penyebab kesalahan peserta didik 

dalam mengerjakan soal yang melibatkan bilangan pangkat dan bentuk akar. Studi tersebut 

merujuk pada ranah kognitif yang menunjukkan ketidaktahuan peserta didik mengenai 

simbol bentuk akar dan kurangnya pemahaman mereka terhadap konsep serta sifat-sifat 

bentuk akar. Selain itu, peserta didik juga terlihat kesulitan dalam memahami prinsip dan 

operasi hitung yang diperlukan untuk menyelesaikan soal berbentuk akar, serta dalam 

mengaplikasikan sifat-sifatnya (Putri et al., 2022). Di samping itu, kejenuhan belajar juga 

menjadi faktor yang berkontribusi terhadap rendahnya pemahaman peserta didik. Hal 

tersebut bisa terjadi karena peserta didik merasa jenuh dengan pelajaran yang sedang 

berlangsung. Penelitian yang dilakukan di SMPN 04 Medan menemukan bahwa prestasi 

matematika peserta didik dipengaruhi oleh tingkat kejenuhan belajar mereka. Peserta didik 

kelas sembilan di sekolah tersebut, yaitu sebesar 45%, dinilai memiliki tingkat kejenuhan 

belajar sedang. Temuan ini memperkuat dugaan bahwa kejenuhan belajar dapat 

berdampak negatif terhadap pemahaman konsep matematika. Kondisi ini menunjukkan 

perlunya perhatian khusus agar efektivitas pembelajaran dapat ditingkatkan. Selain itu, 

ditemukan korelasi negatif yang signifikan antara kejenuhan belajar dan hasil belajar 

matematika, yang berarti bahwa semakin tinggi tingkat kejenuhan peserta didik, semakin 

rendah hasil belajar yang dicapai (Oktarina et al., 2022). 

Untuk mengurangi dampak dari tantangan ini, para pendidik harus menemukan cara 

mengajar baru dan yang lebih menarik bagi peserta didik. Menggunakan media 

pembelajaran yang tepat merupakan salah satu pendekatan yang efektif untuk 

melakukannya. Tujuan dalam memilih media ini adalah untuk membuat anak-anak tertarik 

dalam belajar dan membantu mereka mengingat lebih banyak hal yang mereka pelajari 

(Kristanto, 2016).  

Salah satu cara untuk membuat pembelajaran lebih berhasil adalah dengan memilih 

media pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik dan tren terkini. Media 

pembelajaran berperan bukan sekadar sebagai alat penyampaian materi, tetapi juga sebagai 

wadah untuk mengoptimalkan pemahaman peserta didik terhadap konsep secara langsung 

dan lebih real-time (Al Hilal & Auliya, 2021).  Selain itu, peserta didik membutuhkan media 

untuk mempelajari konsep-konsep abstrak dalam matematika agar dapat dipahami dengan 

lebih mudah (Auliya, 2018).  Dengan penggunaan media yang tepat, pendidik dapat 

menyampaikan pesan dan konsep secara visual, auditori, maupun kinestetik sesuai dengan 

kebutuhan belajar peserta didik. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran tidak lagi terbatas pada 

metode konvensional, tetapi dapat diintegrasikan ke dalam sistem Pembelajaran Digital 
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(digital learning). Sistem ini memungkinkan peserta didik belajar secara lebih luas, variatif, 

dan fleksibel, dengan akses yang dapat dilakukan setiap saat dan di berbagai tempat tanpa 

terikat oleh lokasi dan waktu. Selain menyajikan materi dalam bentuk verbal, pembelajaran 

digital menghadirkan konten yang lebih beragam, seperti teks, visual, audio, dan animasi 

gerak. Melalui pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi, seperti komputer dan 

internet, smartphone dengan berbagai aplikasi, video, serta perangkat lainnya, pendidik dan 

peserta didik dapat berinteraksi secara lebih intensif, sehingga pengalaman belajar menjadi 

lebih bermakna dan adaptif terhadap kebutuhan individu (Hasan, n.d.). 

Salah satu aplikasi yang bisa dimanfaatkan dalam pembuatan media pembelajaran 

inovatif adalah aplikasi Smart Apps Creator. Aplikasi ini memungkinkan pengguna 

khususnya para pendidik untuk membuat aplikasi mobile yang dapat dijalankan di platform 

Android dan IOS tanpa memerlukan pengetahuan dalam pemrograman. (Yanti et al., 2023) 

Kelebihan Smart Apps Creator terletak pada kemudahan penggunaan alat multimedia yang 

telah disediakan, serta kemampuannya untuk beroperasi dengan baik meskipun pada 

perangkat dengan spesifikasi RAM terbatas.  Fitur-fitur intuitifnya sangat mendukung 

pendidik dalam merancang aplikasi pembelajaran yang memikat dan dinamis, bahkan 

dengan sumber daya yang minimal.  

Dengan menggunakan Smart Apps Creator, pendidik dapat membuat materi 

pembelajaran yang lebih beragam seperti kuis interaktif, modul pembelajaran berbasis 

multimedia, hingga simulasi sederhana yang dapat diakses peserta didik secara mandiri. 

Aplikasi ini memberi kesempatan kepada pendidik untuk menghadirkan pembelajaran 

berbasis teknologi yang lebih modern, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan peserta 

didik serta memperkaya pengalaman belajar mereka di kelas. Merujuk pada penjelasan 

tersebut, peneliti bermaksud melakukan penelitian mengenai “Pengembangan Media 

Pembelajaran Digital Interaktif dengan Smart Apps Creator pada Materi Perpangkatan di 

Kelas IX SMP”. 

Metode 

Research and Development (R&D) merupakan pendekatan penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini. Tujuan penelitian yang mencakup pembuatan produk pembelajaran 

digital dengan interaktivitas, menjadi dasar pemilihan metodologi ini. Menurut (Sugiyono, 

2020), metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) 

merupakan pendekatan yang bertujuan untuk menciptakan suatu produk tertentu 

sekaligus menguji keefektifannya. Selain itu menurut Seels & Richey dalam (Setyosari, 2016) 

bahwa penelitian R&D merupakan suatu studi sistematis yang memfokuskan pada desain, 

pengembangan, dan evaluasi rancangan, mekanisme, serta keluaran pembelajaran yang 

harus memenuhi kriteria kesinambungan dan efikasi secara internal. Dalam penerapannya, 

terdapat berbagai model pengembangan yang dapat digunakan dalam penelitian R&D. 

Model pengembangan pada penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE. 

Berdasarkan Dick dan Carry dalam (Mulyatiningsih, 2015), model ADDIE mempunyai lima 

tahapan yaitu: Analysis (analisis), Design (desain/perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). 
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Penelitian ini dilakukan pada semester kedua tahun pelajaran 2024/2025 dengan fokus 

pada peserta didik kelas IX. Pelaksanaan penelitian berlangsung mulai dari bulan 

November 2024 hingga Januari 2025. Selama periode tersebut, peneliti melakukan 

serangkaian tahapan penelitian yang dirancang secara sistematis untuk memastikan 

keberhasilan pengembangan media pembelajaran.  

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IX MTs Miftahul Huda Ngasem 

dengan teknik pengambilan sampel secara random sampling guna memastikan representasi 

yang objektif, baik untuk peserta didik skala kecil maupun skala besar. 

Untuk mengumpulkan data, digunakan dua instrumen penelitian. Pertama, lembar 

penilaian kelayakan untuk menilai media pembelajaran digital interaktif dengan Smart Apps 

Creator pada materi perpangkatan yang melibatkan dua pakar media dan dua pakar materi 

sebagai evaluator. Kedua, lembar angket untuk mengukur tanggapan peserta didik skala 

kecil sebanyak lima orang dan peserta didik skala besar sebanyak dua puluh delapan orang 

terhadap media yang dikembangkan.  

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya adalah menganalisisnya menggunakan 

skala pengukuran Likert guna menilai tingkat kelayakan media pembelajaran. (Riduan & 

Akdon, 2015) Persentase kelayakan dihitung menggunakan rumus berikut: 

 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

𝑃  = Persentase 

∑𝑥 = Jumlah keseluruhan responden dalam seluruhan item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item 

Klasifikasi hasil persentase kelayakan media pembelajaran ini dapat dikelompokkan dalam 

kategori berikut: 
Tabel 1. Range Persentase 

Rentang Skor (%) Kategori 

81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup Layak 

21%-40% Kurang Layak 

<21% Tidak Layak 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran digital interaktif yang diberi nama 

PERMIS (Perpangkatan dengan Media Interaktif Smart Apps Creator). Aplikasi ini 

dikembangkan dengan menggunakan Smart Apps Creator untuk memfasilitasi penguasaan 

peserta didik terhadap materi perpangkatan, serta dikembangkan supaya dapat dijangkau 

dengan mudah melalui perangkat Android. Hal ini bertujuan untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan efisien. 
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Hasil Penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Digital Interaktif dengan Smart Apps Creator pada 

Materi Perpangkatan 

Untuk membuat materi edukasi ini, peneliti menggunakan metodologi ADDIE lima 

langkah. Analisis dilakukan terlebih dahulu. Dimana peneliti mewawancarai guru dan 

mengamati peserta didik untuk menentukan media pembelajaran mana yang paling sesuai 

dengan masalah yang dihadapi, serta kebutuhan mereka, kurikulum yang digunakan, dan 

karakateristik peserta didik. Sejalan dengan hasil observasi dan wawancara, diperoleh 

beberapa temuan yaitu pertama peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 

tidak monoton, menyenangkan, dan menarik. Kedua adanya kejenuhan yang dirasakan 

peserta didik terhadap pembelajaran matematika, yang berakar dari metode pengajaran 

yang cenderung monoton dan kurang bervariasi. Ketiga dalam pembelajaran matematika 

dibutuhkan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi untuk 

mendukung proses kegiatan pembelajaran (Kurniawati, 2024 ).  

Selain itu, dalam tahap analisis ini, peneliti juga menyesuaikan kurikulum serta 

mengidentifikasi materi yang sering menjadi kendala dalam pembelajaran, yaitu materi 

perpangkatan. Selanjutnya, konten dimodifikasi agar sesuai dengan Kompetensi Dasar 

(KD) yang berlaku. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti memilih menggunakan Smart Apps 

Creator untuk membuat media pembelajaran digital interaktif untuk konten eksponensial. 

Setelah tahap analisis dilakukan, penelitian berlanjut ke tahap kedua, yaitu design 

(desain/perencanaan). Pada tahap ini, peneliti mulai menyusun desain media pembelajaran 

(Mesra, 2023). Perancangan ini diawali dengan pembuatan diagram alir yang berfungsi 

sebagai representasi proses operasional untuk memastikan sistematika penyampaian 

materi yang lebih terstruktur. Dengan adanya diagram alir, peserta didik dapat lebih 

mudah memahami urutan pembelajaran (Zalukhu et al., 2023). Selanjutnya, berdasarkan 

(Wacanno, 2022) diagram alir yang telah dirancang, storyboard disusun sebagai kerangka 

konseptual sebelum media pembelajaran direalisasikan dalam wujud sebenarnya, 

mencakup berbagai tampilan seperti identitas aplikasi, halaman awal, petunjuk 

penggunaan, menu utama, profil, kompetensi dasar, materi, serta latihan soal. Selain itu, 

dalam tahap desain ini, peneliti juga merancang materi dan soal berdasarkan berbagai 

referensi yang relevan, seperti Buku Panduan Guru Matematika SMP/MTs Kelas IX 

Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018, Modul Matematika, serta referensi lain yang relevan 

dengan materi Perpangkatan dan Bentuk Akar. 

Pengembangan merupakan langkah selanjutnya. Di sini, peneliti mengubah produk 

konseptual yang dikembangkan sebelumnya menjadi kenyataan yang nyata. Untuk 

menciptakan media pembelajaran yang siap pakai, prosedur ini melibatkan pelaksanaan 

semua aspek perancangan secara terperinci sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan 

(Cahyadi, 2019). Setelah desain direalisasikan, peneliti mendiskusikannya dengan dosen 

pembimbing untuk mendapatkan masukan. Selanjutnya, media pembelajaran dinilai 
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kelayakannya oleh pakar media dan pakar materi. Berdasarkan hasil evaluasi dari para 

pakar, peneliti melakukan perbaikan sesuai dengan gagasan yang diberikan. Setelah itu, 

media pembelajaran diuji coba pada peserta didik dalam skala kecil, yaitu lima orang, guna 

menilai kelayakannya serta mengumpulkan masukan untuk penyempurnaan produk 

sebelum diimplementasikan secara lebih luas. 

Pelaksanaan merupakan tahap keempat. Di sini, peneliti memperkenalkan media 

pembelajaran kepada sekelompok besar yang terdiri dari 28 peserta didik setelah diuji 

kepada sekelompok kecil peserta didik, pakar media, dan pakar materi. Pelaksanaan ini 

bertujuan untuk mengevaluasi respon peserta didik terhadap kelayakan media 

pembelajaran (Safitri & Aziz, 2022). Adapun hasil uji peserta didik dalam skala besar 

diperoleh persentase 83,48%. Ini termasuk dalam kategori "sangat layak" karena 83,48% 

berada dalam kisaran 81% hingga 100%. 

Tahap terakhir adalah evaluation (evaluasi), yang bertujuan untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan produk media pembelajaran beserta instrumen pendukungnya. Evaluasi 

dilakukan di setiap fase, mulai dari analisis, perancangan, pengembangan, hingga 

implementasi (Hidayat & Muhamad, 2021). Pada tahap ini, peneliti melakukan perbaikan 

di setiap proses guna menghasilkan media pembelajaran yang optimal, sesuai dengan 

fungsinya, serta mampu membantu peserta didik dalam memahami materi perpangkatan 

dengan lebih mudah. 

Kelayakan Media Pembelajaran Digital Interaktif dengan Smart Apps Creator pada 

Materi Perpangkatan 

Penilaian terhadap media pembelajaran digital interaktif dengan Smart Apps Creator 

pada materi perpangkatan dilakukan melalui serangkaian uji kelayakan oleh para ahli dan 

peserta didik. Media pembelajaran yang dihasilkan akan dievaluasi berdasarkan seberapa 

baik media tersebut memenuhi persyaratan kualitas baik dari segi desain media maupun 

informasi yang disajikannya. Evaluasi ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi 

kekurangan yang perlu diperbaiki agar media dapat digunakan secara efektif dalam 

pembelajaran. Adapun hasil penilaiannya sebagai berikut: 

Pertama, penilaian dilakukan oleh dua pakar media. Keduanya menilai kelayakan 

media pembelajaran berdasarkan tujuh aspek penilaian. Hasil penilaian menunjukkan 

bahwa aspek kemudahan, bahasa, suara, dan identitas aplikasi memperoleh persentase 

sebesar 81,25%. Persentase untuk aspek tampilan adalah 85% dan 87,50% untuk aspek font 

dan fungsi tombol. Persentase gabungan dari kedua pakar media mencapai 84,03%, yang 

masuk dalam kategori "sangat layak" karena berada di antara 81% dan 100%. Berikut adalah 

tabel yang menampilkan hasil penilaian kelayakan oleh para pakar media: 
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Tabel 2. Tabel Hasil Penilaian Kelayakan oleh Pakar Media 

 Aspek 

Pakar 

Media 
Total 

Skor 
Persentase Kriteria 

1 2 

Kemudahan 6 7 13 81,25% Sangat Layak 

Bahasa 6 7 13 81,25% Sangat Layak 

Huruf (Font) 9 12 21 87,50% Sangat Layak 

Tampilan 15 19 34 85% Sangat Layak 

Suara 6 7 13 81,25% Sangat Layak 

Fungsionalitas Tombol 6 8 14 87,50% Sangat Layak 

Identitas Aplikasi 6 7 13 81,25% Sangat Layak 

Hasil Akhir 54 67 121 84,03% Sangat Layak 

 

Dalam penilaian tersebut, kedua pakar media juga memberikan beberapa saran dan 

masukan. Pakar media 1 menyarankan penambahan tombol "Home" pada halaman menu 

agar pengguna dapat kembali ke halaman identitas aplikasi. Sementara itu, pakar media 2 

memberikan masukan untuk menambahkan identitas aplikasi, menambahkan animasi, 

mengurangi waktu respon (clicking time) yang cukup lama, serta menekankan pentingnya 

memperhatikan sistem keamanan dan pembaruan aplikasi. Adapun saran dan masukan 

terdapat dalam tabel sebagai berikut: 

Tabel 3. Saran dan Masukan oleh Ahli Media 

Penambahan tombol home pada halaman menu 

Sebelum Sesudah 

  

Penambahan Identitas Aplikasi 

Sebelum Sesudah 

Belum terdapat identitas aplikasi 
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Penambahan Animasi 

Sebelum Sesudah 

Terdapat animasi hanya pada dua 

halaman, sementara halaman lainnya 

tidak memiliki animasi 

Animasi bergerak berupa pesawat kertas 

 
Animasi bergerak berupa seorang anak 

duduk di atas pensil 

 

Kedua, penilaian oleh dua pakar materi.  Keduanya menilai kelayakan media 

pembelajaran berdasarkan tiga aspek penilaian. Komponen konten dan bahasa 

memperoleh 85,42 persen dari total poin dalam evaluasi. Sebaliknya, 83,33 persen diperoleh 

oleh komponen materi. Persentase gabungan dari kedua pakar materi mencapai 84,72%, 

yang berada dalam kisaran 81% hingga 100% dan karenanya dianggap berada dalam 

kategori "sangat layak". Hasil evaluasi kelayakan oleh para pakar materi ditunjukkan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 4. Tabel Hasil Penilaian Kelayakan oleh Pakar Materi 

Aspek 

Pakar 

Materi 
Total 

Skor 
Persentase Kriteria 

1 2 

Materi 20 20 40 83,33% Sangat Layak 

Isi 22 19 41 85,42% Sangat Layak 

Bahasa 21 20 41 85,42% Sangat Layak 

Hasil Akhir 63 59 122 84,72% Sangat Layak 

 

Dalam penilaian tersebut, kedua pakar materi memberikan beberapa saran dan 

masukan. Pakar materi 1 menyarankan untuk memperbaiki definisi akar dan bentuk akar. 

Sementara itu, pakar materi 2 menyarankan untuk menambahkan trik mempercepat 

mencari atau menyederhanakan bentuk akar supaya peserta didik lebih mudah menerima 

penyampaian materinya. Adapun saran dan masukan terdapat dalam tabel sebagai berikut: 
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Tabel 5. Saran dan Masukan oleh Pakar Materi 

Memperbaiki definisi akar dan bentuk akar 

Sebelum Sesudah 

 
 

 

 

Menambahkan trik mempercepat mencari atau menyederhanakan bentuk akar  

Sebelum Sesudah 

Belum ada 

 

Terakhir, ada dua tahap uji coba. Uji coba I (skala kecil) dan uji coba II (skala besar) 

yang diikuti oleh peserta didik untuk mengevaluasi kelayakan media pembelajaran. Ada 

lima peserta didik pada uji coba pertama dan dua puluh delapan peserta didik pada uji coba 

kedua. Pengambilan sampel acak digunakan untuk tujuan pengumpulan data.  
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Kemudahan, substansi, tampilan, bunyi, dan bahasa adalah beberapa aspek yang 

dievaluasi oleh peserta didik. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa peserta didik pada uji 

coba I mencapai persentase kelayakan sebesar 82,78%. Namun, pada uji coba II, persentase 

peserta didik mencapai 83,48%. Kedua persentase ini berada dalam kisaran 81% hingga 

100%, yang merupakan kelompok "sangat layak". Jika persentase dari kedua percobaan 

dijumlahkan, hasilnya adalah total 83,38%, yang juga dianggap sangat layak. Grafik yang 

menunjukkan hasil evaluasi kelayakan peserta didik adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Grafik Hasil Penilaian Kelayakan oleh Peserta Didik 

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari para ahli dan peserta 

didik, media pembelajaran digital interaktif dengan Smart Apps Creator pada materi 

perpangkatan dinyatakan "sangat layak" dengan persentase total sebesar 83,48%. Oleh 

karena itu, media pembelajaran digital ini merupakan pilihan yang layak untuk 

mengajarkan eksponensial dan dapat memberikan peserta didik perspektif baru tentang 

subjek tersebut. Berikut ini adalah grafik yang menunjukkan proporsi keseluruhan hasil 

penilaian kelayakan peserta didik dan pakar: 

 

Gambar 2. Grafik Hasil Penilaian Kelayakan oleh para Pakar dan Peserta Didik 

Pembahasan 

Dengan menggunakan pendekatan ADDIE lima tahap, media pembelajaran digital 

dapat dikembangkan dengan memanfaatkan Smart Apps Creator pada konten eksponensial 

secara interaktif. Kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik peserta didik dapat dipahami 

Skala Kecil Skala Besar
Persentase

Total

Seri1 82,78% 83,48% 83,38%

82,78%

83,48% 83,38%

82,00%

82,50%

83,00%

83,50%

84,00%

Grafik Hasil Penilaian Kelayakan oleh Peserta 

Didik

Ahli

Media

Ahli

Materi

Skala

Kecil

Skala

Besar

Persen

tase

Total

Seri1 84,03% 84,72% 82,78% 83,48% 83,48%

84,03%
84,72%

82,78%
83,48% 83,48%

81,00%
82,00%
83,00%
84,00%
85,00%

Grafik Hasil Penilaian Kelayakan oleh para 

Pakar dan Peserta Didik
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dengan lebih baik pada langkah pertama, yaitu analisis. Membuat storyboard dan diagram 

alir serta merencanakan konten dan pertanyaan yang akan digunakan merupakan tahap 

kedua dari desain. Beralih ke tahap ketiga pengembangan, desain diwujudkan sebagai 

produk asli. Kemudian dievaluasi oleh pakar media dan materi untuk kalayakannya. 

Terakhir, uji skala kecil dilakukan pada peserta didik. Langkah keempat adalah 

menerapkannya dengan memanfaatkan media pembelajaran dengan sejumlah besar 

peserta didik. Langkah kelima adalah memperbaiki media pembelajaran disetiap tahap 

sesuai saran perbaikan. 

Setelah serangkaian uji kelayakan, evaluasi media pembelajaran digital dengan 

interaktivitas menggunakan Smart Apps Creator pada konten eksponensial mengungkapkan 

hasil yang sangat layak. Temuan evaluasi pakar mendukung klaim ini. Secara khusus, 

evaluasi yang dilakukan oleh pakar media menghasilkan 84,03%, menempatkannya dalam 

kategori sangat layak. Selain itu, evaluasi yang dilakukan oleh pakar materi menghasilkan 

persentase 84,72%, menempatkannya dengan kuat di dalam kisaran yang sangat layak. 

Selain itu, ada dua fase uji coba untuk penilaian kelayakan peserta didik: uji coba I, yang 

melibatkan lima peserta didik dalam skala kecil, dan uji coba II, yang melibatkan dua puluh 

delapan peserta didik dalam skala besar. Evaluasi menemukan bahwa media tersebut 

mencapai persentase kelayakan sebesar 82,78% dalam uji coba I. Selama uji coba II, media 

tersebut mencapai 83,48 persen. Kedua persentase tersebut termasuk dalam kategori sangat 

layak.  Secara keseluruhan, berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari para ahli dan peserta 

didik, media pembelajaran digital interaktif dengan Smart Apps Creator pada materi 

perpangkatan dinyatakan "sangat layak" dengan persentase total sebesar 83,48%. Oleh 

karena itu, media pembelajaran digital ini merupakan pilihan yang layak untuk 

mengajarkan eksponensial dan dapat memberikan peserta didik perspektif baru tentang 

subjek tersebut. 

 

Kesimpulan 

Studi ini menunjukkan bahwa lima langkah model ADDIE yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi telah diikuti dalam pembuatan media 

pembelajaran digital interaktif menggunakan Smart Apps Creator pada konten eksponensial. 

Setelah penilain media pembelajaran digital interaktif yang dihasilkan pada penilaian 

kelayakan oleh pakar dan uji coba peserta didik, evaluasi menempatkannya dalam kategori 

"sangat layak". Persentase yang dicapai dari uji coba skala kecil dan besar masing-masing 

adalah 82,78% dan 83,48%, sementara pakar media menawarkan persentase kelayakan 

sebesar 84,03% dan pakar materi 84,72%. Secara keseluruhan, media ini memperoleh 

persentase total sebesar 83,48% dalam kategori sangat layak. Hasilnya, media pembelajaran 

digital ini merupakan pilihan yang layak untuk mengajarkan konten eksponensial dan 

menawarkan perspektif baru tentang cara membantu peserta didik memahami gagasan 

tersebut.  

Hasil evaluasi yang menunjukkan kelayakan media ini juga memiliki implikasi yang 

cukup signifikan terhadap pembelajaran matematika. Penggunaan media pembelajaran 

digital interaktif dapat membantu mengatasi kejenuhan peserta didik dalam memahami 

konsep eksponensial yang sering kali dianggap abstrak dan sulit. Dengan fitur interaktif 
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yang ditawarkan oleh Smart Apps Creator, peserta didik dapat lebih aktif dalam proses 

belajar, mengeksplorasi konsep secara mandiri, serta menerima umpan balik langsung yang 

dapat meningkatkan pemahaman mereka. Selain itu, integrasi teknologi dalam 

pembelajaran matematika ini mendukung pendekatan yang lebih variatif, sehingga mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Lebih lanjut, temuan ini juga menegaskan bahwa pengembangan media pembelajaran 

digital berbasis teknologi dapat menjadi salah satu solusi inovatif dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran matematika. Pendidik dapat memanfaatkan media ini sebagai alat 

bantu untuk memperjelas materi dan memungkinkan diferensiasi pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran 

digital interaktif berpotensi diterapkan tidak hanya pada materi perpangkatan, tetapi juga 

pada topik matematika lainnya yang memerlukan representasi visual dan interaksi lebih 

dalam. 

Ke depan, penelitian lanjutan dapat mengeksplorasi implementasi media ini dalam 

jangka waktu yang lebih lama guna mengamati dampaknya terhadap pemahaman konsep 

dan hasil belajar peserta didik secara berkelanjutan. Selain itu, pengembangan media 

serupa dapat diperluas ke materi matematika lainnya atau dikombinasikan dengan 

teknologi tambahan, seperti augmented reality, guna meningkatkan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan mendalam. 
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