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Abstract: Pembelajaran matematika memerlukan media yang mampu menciptakan
proses belajar yang aktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik. Namun,
pembelajaran di sekolah masih didominasi metode konvensional sehingga peserta
didik cenderung pasif, kurang termotivasi, dan kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan media
pembelajaran interaktif yang dapat mendukung proses belajar matematika secara lebih
efektif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika interaktif berbasis mobile learning menggunakan Smart Apps Creator
pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) serta mengetahui
pengaruh penggunaannya terhadap motivasi dan keaktifan belajar peserta didik.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development)
dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 29 peserta
didik kelas XI KM 7 di SMAN 10 Gowa. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi
ahli, angket respon guru dan peserta didik, serta tes pre-test dan post-test. Data
dianalisis menggunakan analisis deskriptif dan uji Wilcoxon. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh nilai validasi sebesar
91,07% dengan kategori sangat valid. Respon peserta didik terhadap media mencapai
73,56% dengan kategori positif, sedangkan respon guru memperoleh persentase
sebesar 95% dengan kategori sangat positif. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa
tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Meskipun
demikian, hasil implementasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Smart Apps Creator mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik,
serta mendukung peningkatan motivasi dan keaktifan belajar peserta didik.
Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran matematika berbasis Smart Apps
Creator dinyatakan layak digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
pada materi SPLTV untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif dan
meningkatkan motivasi serta keaktifan belajar peserta didik.

Keywords : Keaktifan Belajar; Mobile Learning; Motivasi Belajar; Pembelajaran
Matematika; Smart Apps Creator.

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu ilmu
pengetahuan yang memiliki peranan penting
dalam perkembangan pendidikan (Halawa et al.,
2024). Pembelajaran matematika tidak hanya
berfokus pada kemampuan menghitung, tetapi
juga bertujuan mengembangkan kemampuan
pemahaman konsep, penalaran, dan pemecahan
masalah peserta didik (Ediaman et al., 2022).
Namun, dalam pelaksanaannya masih ditemukan
berbagai permasalahan, seperti rendahnya
motivasi dan keaktifan belajar siswa dalam
pembelajaran matematika. Selain itu,
perkembangan media hiburan dan penggunaan
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media online menyebabkan banyak siswa lebih
tertarik menggunakan smartphone untuk hiburan
dibandingkan belajar secara mandiri (Hamka et
al., 2017). Kondisi tersebut dapat memengaruhi
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
matematika yang sering dianggap sulit dan
membosankan.

Proses pembelajaran di kelas juga masih
banyak menggunakan metode konvensional
seperti metode ceramah. Menurut Mansyur
(1991:138-139) dalam (Ningtyas & Pradikto,
2025), metode ceramah merupakan proses
penyampaian materi secara verbal oleh guru
kepada siswa. Penggunaan metode tersebut secara
terus-menerus dapat menyebabkan siswa kurang
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aktif dan mudah merasa bosan selama
pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan tidak monoton sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar
siswa.

Media pembelajaran merupakan salah satu
unsur penting dalam mendukung keberhasilan
proses pembelajaran. Menurut Hermono dan
Hakim (2012) dalam (Sudianto, 2021), media
pembelajaran merupakan sarana yang digunakan
untuk menyampaikan materi pembelajaran
melalui teks, gambar, animasi, audio, maupun
video yang dikombinasikan dengan teknologi
informasi dan komunikasi sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik. Penggunaan media
pembelajaran juga mampu membantu menarik
perhatian siswa, meningkatkan minat belajar,
serta mempermudah penyampaian  materi
pembelajaran (Pulungan & Rakhmawati, 2022).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi memberikan pengaruh besar dalam
bidang pendidikan, khususnya pada
pengembangan media pembelajaran digital.
Perkembangan teknologi komunikasi yang
dimulai dari telegraf hingga smartphone modern
mendorong terciptanya inovasi pembelajaran
yang lebih efektif dan interaktif (Mulyani &
Haliza, 2021). Menurut Marista et al. (2021)
dalam (Pangestuti et al., 2024), perkembangan
teknologi  pendidikan  dipengaruhi  oleh
meningkatnya kebutuhan serta kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi sebagai hasil
kreativitas manusia. Tingginya penggunaan
smartphone di kalangan siswa dapat dimanfaatkan
sebagai sarana pembelajaran berbasis mobile
learning yang memungkinkan proses belajar
dilakukan secara fleksibel kapan saja dan di mana
saja  (Murni et al, 2023). Selain itu,
perkembangan perangkat mobile dan teknologi
digital juga memungkinkan siswa melakukan
perpindahan pembelajaran secara lebih mudah
antara pembelajaran formal dan informal maupun
pembelajaran individual dan kolaboratif (Kadek
et al, 2026). Pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran juga dapat membantu mengatasi
keterbatasan sarana dan prasarana di sekolah serta
meningkatkan kualitas pembelajaran (Sriyadi et
al., 2026). Mobile learning sendiri merupakan
bagian dari e-learning yang memanfaatkan
kemampuan multimedia dan jaringan seluler pada
perangkat mobile dalam proses pembelajaran
(Siregar & Listiawan, 2023).
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Salah satu media pembelajaran berbasis
mobile learning yang dapat digunakan adalah
Smart Apps Creator (SAC). Smart Apps Creator
merupakan media digital interaktif yang
digunakan untuk membuat konten multimedia
berbasis Android. Menurut Suhartati (2021)
dalam penelitian tahun 2022, SAC dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi. Pengembangan
media menggunakan Smart Apps Creator dinilai
cukup mudah karena pengguna tidak harus
memiliki kemampuan coding dalam proses
pembuatannya (Wulansari et al., 2024). Hamid et
al. (2021:161) yang dikutip oleh (Sunedi, 2023)
menjelaskan  bahwa  pembuatan  aplikasi
menggunakan Smart Apps Creator dilakukan
melalui  beberapa  tahapan, mulai dari
mempersiapkan desain multimedia, membuat
tampilan aplikasi, hingga menyimpan aplikasi
dalam format .apk. Media pembelajaran berbasis
Smart Apps Creator juga dapat diekspor ke
berbagai format seperti Android, i0OS, Desktop,
dan Web HTMLS serta dapat digunakan secara
offline sehingga memudahkan peserta didik
dalam mengakses pembelajaran (Nur et al., 2025).
Selain itu, Smart Apps Creator mampu
menggabungkan berbagai unsur multimedia
seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan
kuis interaktif sehingga pembelajaran menjadi
lebih menarik dan interaktif.

Dalam pembelajaran matematika,
penggunaan Smart Apps Creator dapat membantu
guru menyajikan materi yang bersifat abstrak
menjadi lebih konkret dan mudah dipahami siswa.
Tampilan media yang menarik dan interaktif juga
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena
siswa menjadi lebih tertarik dan semangat
mengikuti pembelajaran. Menurut Mc Donald
dalam Rahman (2021), motivasi merupakan
perubahan energi dalam diri seseorang yang

ditandai dengan munculnya perasaan dan
dorongan untuk mencapai tujuan tertentu.
Motivasi terdiri atas motivasi intrinsik dan

motivasi ekstrinsik yang dipengaruhi faktor luar
individu (Rena Rismayanti et al., 2023 dalam
(Anwari et al., 2026). Selain motivasi belajar,
keaktifan belajar siswa juga menjadi salah satu
indikator penting dalam keberhasilan
pembelajaran matematika. Dewi, Ardelia, Lunica,
dan Fitriani (2020) dalam (Manoi & Soesanto,
2022) menjelaskan bahwa keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran matematika dapat membantu
siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih
baik melalui proses interaksi selama pembelajaran


https://doi.org/10.29303/jipp.v11i3.5086

Pratiwi et al., (2026). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 11 (3): 2192 — 2200

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v11i3.5086

berlangsung. Penggunaan media berbasis Smart
Apps Creator memungkinkan siswa lebih aktif
dalam mengeksplorasi materi, mengerjakan
latihan soal, dan mengikuti pembelajaran secara
mandiri melalui smartphone.

Beberapa penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa Smart Apps Creator efektif
digunakan dalam pembelajaran matematika.
Penelitian Herlina dan Witanto menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator mampu meningkatkan hasil belajar siswa
serta memperoleh respon positif dari guru dan
siswa karena media yang digunakan lebih menarik
dan interaktif (Herliana & Witanto, 2025).
Penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan
Smart Apps Creator dalam pembelajaran berbasis
mobile learning dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran (Khotimah et
al., 2023). Selain itu, penelitian pada jurnal
mpipaunja menunjukkan bahwa penggunaan
Smart Apps Creator mampu membantu
meningkatkan pemahaman konsep matematis
siswa dan membuat siswa lebih aktif dalam
pembelajaran matematika (Nursalim et al., 2025).

Meskipun demikian, penelitian yang secara
khusus membahas pengaruh pembelajaran
matematika interaktif berbasis mobile learning
menggunakan Smart Apps Creator terhadap
motivasi dan keaktifan belajar siswa pada jenjang
SMA masih terbatas. Sebagian besar penelitian
sebelumnya lebih berfokus pada pengembangan
media pembelajaran dan hasil belajar siswa. Oleh
karena itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui pengaruh pembelajaran matematika
interaktif berbasis mobile learning menggunakan
Smart Apps Creator terhadap motivasi dan
keaktifan belajar siswa kelas XI KM 7 di SMAN
10 Gowa dengan guru mata pelajaran matematika
yaitu Jahril S.Pd., Gr. Selain itu, penelitian ini
bertujuan  untuk  mengetahui  bagaimana
penggunaan media pembelajaran berbasis Smart
Apps Creator dapat membantu menciptakan
proses pembelajaran matematika yang lebih
menarik, interaktif, dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development)
dengan menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Model ini dipilih karena memberikan
tahapan yang sistematis dalam mengembangkan
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dan mengevaluasi produk pembelajaran (Fitriani
& U.S, 2025). Peneclitian dilaksanakan pada
semester genap tahun ajaran 2024/2025 di SMAN
10 Gowa. Populasi penelitian adalah seluruh
peserta didik kelas XI, sedangkan sampel
penelitian adalah 29 peserta didik kelas XI KM 7
yang dipilih sebagai subjek uji coba produk.
Model pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE yang terdiri atas lima tahap,

yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation (Majid et al.,
2024). Tahap analysis dilakukan untuk

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan
karakteristik siswa. Tahap design dilakukan
dengan merancang tampilan, materi, serta fitur
media pembelajaran. Tahap  development
dilakukan dengan mengembangkan media
menggunakan Smart Apps Creator dan divalidasi
oleh ahli materi serta ahli media. Selanjutnya,
tahap implementation dilakukan melalui uji coba
media kepada 29 siswa kelas XI KM 7, sedangkan
tahap evaluation dilakukan untuk mengetahui
kelayakan media yang dikembangkan.

Data penelitian diperoleh melalui lembar
validasi ahli, angket respon guru, angket respon
peserta didik, serta tes pre-test dan post-test. Data
hasil validasi dan angket dianalisis menggunakan
analisis deskriptif kuantitatif dalam bentuk
persentase untuk menentukan tingkat kevalidan
dan kepraktisan media. Sementara itu, data hasil
pre-test dan post-test dianalisis menggunakan uji
Wilcoxon melalui bantuan perangkat lunak SPSS
karena data tidak memenuhi asumsi normalitas,
sehingga digunakan untuk mengetahui perbedaan
hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan
media pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analysis Stage

Tahap analysis  dilakukan  untuk
mengidentifikasi ~ kebutuhan  pembelajaran

matematika di SMAN 10 Gowa pada materi
Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
(SPLTV). Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru matematika dan observasi terhadap peserta
didik kelas XI KM 7, ditemukan bahwa sebagian
besar siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep SPLTV, khususnya dalam
menentukan ~ variabel,  menyusun  model
matematika dari soal cerita, serta menyelesaikan
persamaan menggunakan metode substitusi dan
eliminasi. Selain itu, motivasi dan keaktifan
belajar siswa masih rendah karena proses


https://doi.org/10.29303/jipp.v11i3.5086

Pratiwi et al., (2026). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 11 (3): 2192 — 2200

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v11i3.5086

pembelajaran cenderung menggunakan metode
konvensional seperti ceramah, buku paket, dan
penjelasan melalui papan tulis. Padahal, sebagian
besar peserta didik telah memiliki smartphone
berbasis Android yang dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran digital.

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
perlu memuat materi yang sesuai dengan capaian

pembelajaran matematika kelas XI serta
dilengkapi dengan fitur multimedia seperti
animasi, video pembelajaran, latihan soal

interaktif, dan evaluasi pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar
siswa.

2. Design Stage

Tahap design dilakukan dengan merancang
media pembelajaran interaktif berbasis mobile
learning menggunakan Smart Apps Creator pada
materi SPLTV. Media pembelajaran
dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis
Android yang memuat menu  materi
pembelajaran, contoh soal, video pembelajaran,
latihan soal, kuis, dan evaluasi pembelajaran.
Instrumen penelitian yang disusun meliputi soal
pre-test dan post-test, angket motivasi belajar,
lembar observasi keaktifan belajar siswa, serta
lembar validasi media dan materi. Dalam proses
perancangan media, peneliti menggunakan Smart
Apps Creator sebagai aplikasi utama, Canva
untuk mendesain tampilan media, dan CapCut
untuk mengedit video pembelajaran.
Media pembelajaran dirancang dengan tampilan
sederhana, interaktif, dan mudah digunakan agar
peserta didik dapat belajar secara mandiri kapan
saja dan di mana saja melalui smartphone
Android.

3. Development Stage

Pada  tahap  development, media
pembelajaran interaktif berbasis mobile learning
menggunakan Smart Apps Creator dikembangkan
berdasarkan rancangan yang telah dibuat pada
tahap  sebelumnya. @ Media  pembelajaran
dikembangkan dalam bentuk aplikasi Android
yang memuat materi Sistem Persamaan Linear
Tiga Variabel (SPLTV), video pembelajaran,
contoh soal, latihan soal, kuis interaktif, dan
evaluasi pembelajaran. Setelah media selesai
dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh
ahli materi dan ahli media dari Universitas Islam
Negeri Alauddin Makassar untuk mengetahui
tingkat kelayakan media pembelajaran yang

2195

dikembangkan. Validasi dilakukan pada aspek
materi, tampilan, navigasi, dan kemudahan
penggunaan media.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran
Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori

Ahli Materi 90,91% Sangat Valid

Ahli Media 91,25% Sangat Valid

Rata —rata 91,07% Sangat Valid
Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi
menunjukkan bahwa media pembelajaran

memperoleh rata-rata persentase sebesar 91,07%
dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator telah memenuhi
kriteria kelayakan untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika. Selain itu, hasil
analisis deskriptif menunjukkan bahwa penilaian
validator memiliki standar deviasi sebesar 0,84%
yang menunjukkan bahwa hasil penilaian dari
validator relatif konsisten dan tidak memiliki
perbedaan yang signifikan. Berdasarkan saran
validator, revisi dilakukan pada bagian tampilan
antarmuka, tata letak menu, serta penyesuaian isi
materi agar lebih sesuai dengan karakteristik
siswa kelas XI SMA. Setelah melalui tahap revisi,
media pembelajaran kemudian
diimplementasikan pada perangkat Android
peserta didik dan siap digunakan dalam proses
pembelajaran.

4. Implementation Stage

Tahap implementation dilakukan dengan
mengujicobakan media pembelajaran berbasis
Smart Apps Creator kepada 29 peserta didik kelas
XI KM 7 di SMAN 10 Gowa. Pada tahap ini,
peserta didik menggunakan aplikasi pembelajaran
melalui perangkat Android masing-masing untuk
mempelajari materi Sistem Persamaan Linear

Tiga  Variabel (SPLTV) melalui video
pembelajaran, latihan soal, kuis interaktif, dan
evaluasi pembelajaran. Penggunaan media

berbasis mobile learning memberikan fleksibilitas
kepada peserta didik untuk belajar kapan saja dan
di mana saja melalui smartphone sehingga dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif
dan menarik.

Tabel 2. Hasil Respon Peserta Didik dan Guru

Responden Persentase Kategori
Peserta Didik 73,56% Positif
Guru 95% Sangat Positif
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Berdasarkan Tabel 2, hasil uji coba
menunjukkan bahwa media pembelajaran
memperoleh respon positif dari peserta didik dan
guru. Peserta didik menyatakan bahwa media
pembelajaran mudah digunakan, menarik, dan
membantu memahami materi SPLTV melalui
visualisasi serta fitur interaktif yang tersedia.
Guru juga menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
selama proses pembelajaran  berlangsung.
Temuan ini sejalan dengan penelitian (Wulansari
et al., 2024) yang menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis Android
dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik dalam pembelajaran matematika.

Tabel 3. Hasil Pre — test dan Post — test

Data Mean Std. Deviation
Pre — test 17,84% 9,25%
Post — test 12,96% 11,19%

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata nilai pre-test
peserta didik sebesar 17,84 sedangkan rata-rata
nilai post-test sebesar 12,96. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa nilai post-test belum
mengalami peningkatan yang signifikan setelah
penggunaan media pembelajaran berbasis Smart
Apps Creator.Pengujian normalitas menggunakan
Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi
normal sehingga pengujian hipotesis dilanjutkan
menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon

Asymp. Sig. (2 — tailed) keterangan
0,144% Tidak Signifikan
Berdasarkan Tabel 4, hasil wuji Wilcoxon

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,144 >
0,05 sehingga tidak terdapat perbedaan signifikan
antara hasil pre-test dan post-test peserta didik

setelah menggunakan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator.
Tabel 5. Hasil N — Gain

Mean N - Gain Kategori

-7,5971% Rendah

Hasil analisis N-Gain pada Tabel 5
menunjukkan rata-rata sebesar -7,5971 dengan
kategori rendah. Meskipun peningkatan hasil
belajar belum signifikan, penggunaan media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator tetap
memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif serta membantu peserta didik
memahami konsep SPLTV secara visual dan
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menarik. Temuan ini sejalan dengan penelitian
(Hakim, 2023) yang menyatakan bahwa
penggunaan mobile learning dalam pembelajaran
matematika mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih fleksibel dan interaktif meskipun
peningkatan hasil belajar tidak selalu signifikan.
Selain itu, sebagian besar peserta didik
menyatakan bahwa visualisasi, animasi, dan fitur
interaktif dalam media pembelajaran membantu
mereka memahami konsep matematika dengan
lebih jelas. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
selama  proses pembelajaran  matematika
berlangsung.

5. Evaluation Stage

Tahap  evaluation dilakukan  untuk
mengetahui kekurangan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator setelah melalui
tahap  implementasi.  Evaluasi  dilakukan
berdasarkan hasil validasi ahli, respon peserta
didik, respon guru, serta hasil penggunaan media
pembelajaran  selama proses pembelajaran
matematika  berlangsung. Tahap  evaluasi
bertujuan  untuk menyempurnakan = media
pembelajaran agar lebih efektif, menarik, dan
mudah digunakan oleh peserta didik. Berdasarkan
hasil evaluasi, revisi yang dilakukan terhadap
media pembelajaran hanya berupa perbaikan kecil
dan tidak mengubah keseluruhan desain maupun
isi media yang telah digunakan pada tahap
implementasi.  Revisi  tersebut  meliputi
penyesuaian warna pada tampilan sampul
aplikasi, perbaikan tata letak beberapa menu, serta

penyempurnaan  penulisan materi  Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV).
Perbaikan tersebut dilakukan agar media

pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah
dipahami, dan nyaman digunakan oleh peserta
didik.

Tabel 6. Hasil Evaluasi Media Pembelajaran

Aspek Hasil Evaluasi

Evaluasi

Tampilan Perlu penyesuaian warna dan tata
Media letak

Materi Perbaikan beberapa penulisan
Pembelajaran materi

Navigasi Sudah berjalan dengan baik
Media

Penggunaan Mudah digunakan peserta didik
Media

Interaktivitas Membantu meningkatkan
Media keterlibatan siswa
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Berdasarkan Tabel 6, hasil evaluasi
menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator telah berjalan
dengan baik dan mudah digunakan oleh peserta
didik. Tampilan media yang interaktif serta
penggunaan fitur multimedia seperti video
pembelajaran, animasi, latihan soal, dan evaluasi
interaktif mampu membantu peserta didik
memahami materi SPLTV secara lebih menarik
dan visual. Temuan ini sejalan dengan penelitian
(Ramadhoni & Muchtar, 2024) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis Android
menggunakan Smart Apps Creator mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran matematika.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis mobile learning memberikan fleksibilitas
kepada peserta didik untuk belajar kapan saja dan
di mana saja melalui smartphone. Media
pembelajaran digital juga membantu menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan
mendukung pembelajaran mandiri peserta didik.

Meskipun demikian, media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator masih memiliki
beberapa keterbatasan, seperti penggunaan yang
bergantung pada perangkat smartphone dan
keterbatasan akses teknologi pada beberapa
peserta didik. Selain itu, peningkatan hasil belajar
peserta didik belum menunjukkan hasil yang
signifikan sehingga diperlukan pengembangan
media yang lebih optimal dan strategi
pembelajaran yang lebih wvariatif. Hal ini
didukung oleh penelitian (Nur et al., 2025), yang
menyatakan ~ bahwa  penggunaan  media
pembelajaran digital memerlukan dukungan
strategi pembelajaran yang tepat agar keterlibatan
dan hasil belajar peserta didik dapat meningkat
secara optimal.

Secara umum, hasil evaluasi menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
mobile learning menggunakan Smart Apps
Creator memiliki potensi yang baik untuk
digunakan dalam pembelajaran matematika
karena mampu menciptakan proses pembelajaran
yang lebih menarik, fleksibel, dan interaktif serta
membantu meningkatkan motivasi dan keaktifan
belajar peserta didik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis mobile
learning menggunakan Smart Apps Creator
dinyatakan sangat valid dan layak digunakan
dalam pembelajaran matematika. Tingginya hasil
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validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan

bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan,
navigasi, dan  kemudahan  penggunaan.

Penggunaan Smart Apps Creator memungkinkan
media pembelajaran dikembangkan secara lebih
interaktif melalui penggabungan berbagai unsur
multimedia seperti teks, gambar, video, animasi,
dan evaluasi interaktif sehingga mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik bagi peserta didik.

Respon positif peserta didik dan guru
terhadap media pembelajaran menunjukkan
bahwa penggunaan Smart Apps Creator dapat
membantu menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih menarik dan tidak monoton. Peserta
didik merasa lebih  tertarik  mengikuti
pembelajaran matematika karena media yang
digunakan memiliki tampilan visual yang menarik
serta dilengkapi video pembelajaran, latihan soal,
dan kuis interaktif. Hal tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis mobile
learning dapat meningkatkan keterlibatan peserta
didik selama proses pembelajaran berlangsung.
Temuan ini didukung oleh penelitian (Fitriani &
U.S, 2025) yang menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis Android
mampu meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik dalam pembelajaran matematika.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator memberikan
fleksibilitas kepada peserta didik untuk belajar
kapan saja dan di mana saja melalui smartphone
Android. Fleksibilitas tersebut menjadi salah satu
keunggulan mobile learning karena peserta didik
dapat mengakses materi pembelajaran secara
mandiri tanpa terbatas ruang dan waktu.
Penggunaan media pembelajaran digital berbasis
mobile learning juga mampu membantu peserta
didik memahami konsep SPLTV secara lebih
visual dan konkret melalui penyajian materi
berbentuk  gambar, animasi, dan video
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian
(Wulansari et al., 2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan mobile learning dalam pembelajaran
matematika dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih fleksibel, interaktif, dan membantu
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.

Meskipun demikian, hasil analisis pre-test
dan post-test menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator
belum memberikan peningkatan hasil belajar
yang signifikan. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan
bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan antara
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nilai pre-test dan post-test peserta didik setelah
penggunaan media pembelajaran. Selain itu, hasil
N-Gain juga menunjukkan kategori rendah.
Kondisi tersebut dapat dipengaruhi oleh beberapa
faktor, seperti keterbatasan waktu penggunaan
media, kemampuan awal peserta didik yang
berbeda-beda, serta kurangnya pembiasaan
peserta didik dalam menggunakan media
pembelajaran digital secara mandiri. Walaupun
peningkatan hasil belajar belum optimal, media
pembelajaran  tetap ~mampu  memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan
meningkatkan partisipasi peserta didik selama
pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa
penggunaan Smart Apps Creator dapat membantu
meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar
peserta didik dalam pembelajaran matematika.
Adanya fitur interaktif seperti latihan soal, kuis,
video pembelajaran, dan evaluasi membuat
peserta didik lebih aktif dalam mengeksplorasi
materi pembelajaran. Tampilan media yang
menarik juga membantu mengurangi rasa bosan
peserta didik terhadap pembelajaran matematika
yang selama ini dianggap sulit dan monoton.
Temuan ini didukung oleh penelitian (Dunn et al.,
2011) yang menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran digital interaktif dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik secara
aktif dalam pembelajaran matematika.

Secara umum, media pembelajaran
interaktif berbasis mobile learning menggunakan
Smart Apps Creator memiliki potensi yang baik
untuk digunakan dalam pembelajaran matematika
karena mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih fleksibel, menarik, dan interaktif. Namun,
agar penggunaan media pembelajaran digital
dapat memberikan hasil belajar yang lebih
optimal, diperlukan strategi pembelajaran yang
sesuai, pendampingan guru selama proses
pembelajaran, serta pengembangan media yang
lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis mobile learning menggunakan Smart
Apps Creator pada materi Sistem Persamaan
Linear Tiga  Variabel (SPLTV), dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan sangat valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran matematika. Hasil
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validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan
rata-rata persentase sebesar 91,07% dengan
kategori  sangat valid sehingga media
pembelajaran memenuhi aspek kelayakan isi,
tampilan, navigasi, dan kemudahan penggunaan.
Hasil implementasi menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator
memperoleh respon positif dari peserta didik dan
guru. Media pembelajaran mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
fleksibel melalui penggunaan fitur multimedia
seperti video pembelajaran, latihan soal, kuis
interaktif, dan evaluasi pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran berbasis mobile
learning juga membantu meningkatkan motivasi
dan keaktifan belajar peserta didik dalam
pembelajaran matematika. Meskipun hasil uji
statistik menunjukkan bahwa peningkatan hasil
belajar peserta didik belum signifikan, media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator tetap
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan membantu peserta didik memahami
konsep SPLTV secara lebih visual dan interaktif.
Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis
Smart Apps Creator memiliki potensi yang baik
untuk digunakan sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran matematika di SMA.
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