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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku saku digital berbasis
Android sebagai media pembelajaran matematika yang inovatif untuk
meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa SMP. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Media dikembangkan pada materi bilangan berpangkat, aljabar,
dan sistem persamaan linear dua variabel. Validitas media dinilai melalui
lembar validasi ahli materi dan media yang masing-masing menghasilkan skor
92,8% dan 92,7% dengan kategori “Sangat Valid”. Uji coba dilakukan pada 30
peserta didik kelas VIII A SMP Negeri 3 Kota Palu, dengan hasil angket
kepraktisan menunjukkan skor 84,2% (siswa) dan 88,6% (guru), sehingga
dikategorikan sangat praktis. Analisis efektivitas menggunakan perhitungan N-
Gain berdasarkan hasil pretest dan posttest menunjukkan peningkatan
kemampuan penalaran matematis sebesar 61,45% dengan kategori sedang.
Temuan ini menunjukkan bahwa buku saku digital berbasis Android yang

dikembangkan cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan penalaran
matematis siswa dan berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran
matematika yang interaktif, adaptif, dan mendukung pembelajaran mandiri di
era digital.
Abstract
This study aims to develop an Android-based digital pocketbook as an innovative mathematics learning medium to
improve junior high school students’ mathematical reasoning ability. The study employed a Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
The media was developed for the topics of exponents, algebra, and systems of linear equations in two variables. Media
validity was assessed through expert validation sheets for material and media, yielding scores of 92.8% and 92.7%,
respectively, both categorized as “Highly Valid.” The trial phase involved 30 eighth-grade students of Class VIII A at
SMP Negeri 3 Palu. The practicality questionnaire results showed scores of 84.2% (students) and 88.6% (teacher),
indicating a “Highly Practical” category. An effectiveness analysis using the N-Gain calculation, based on pretest and
posttest results, showed an improvement in students’ mathematical reasoning ability of 61.45%, falling within the
moderate category. These findings indicate that the developed Android-based digital pocket book is reasonably
effective in enhancing students’ mathematical reasoning skills and has the potential to serve as an interactive,
adaptive, and self-directed mathematics learning medium in the digital era.

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital telah membawa dampak signifikan pada berbagai aspek
kehidupan, termasuk dunia pendidikan (Arridho et al,, 2023; Sung et al., 2016; Syamsul & Bahri,
2024). Transformasi pembelajaran melalui teknologi menawarkan peluang besar untuk
meningkatkan kualitas proses belajar mengajar (Haleem et al., 2022; Mena-Guacas et al., 2025).
Dalam konteks pendidikan matematika, teknologi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana strategis untuk memperkaya pengalaman belajar siswa
dan memperkuat kompetensi berpikir tingkat tinggi (Akbar et al., 2025; Boadu & Boateng, 2024;
Hetmanenko, 2024; S. A. Saputra et al, 2025). Integrasi teknologi semakin relevan seiring
dengan kebutuhan pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan berpusat pada siswa
(Haleem et al., 2022; Zou et al.,, 2025).

Salah satu kompetensi kognitif utama dalam pendidikan matematika abad ke-21 adalah
kemampuan penalaran matematis. Kompetensi ini mencakup kemampuan memahami dan
menghubungkan konsep, menyusun argumen logis, mengenali pola, dan membuat generalisasi
dalam konteks matematis. Penalaran matematis menjadi fondasi dalam pembentukan
pemahaman konseptual dan prosedural, sekaligus berkontribusi langsung terhadap
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keberhasilan belajar matematika (Hadi et al., 2025; Hamidah et al., 2025; Salsabila et al., 2022).
Oleh karena itu, penguatan kemampuan penalaran matematis di tingkat SMP sangat penting
untuk mendukung pengembangan berpikir tingkat tinggi dan literasi matematis peserta didik.

Namun, berbagai penelitian menunjukkan bahwa kemampuan penalaran matematis
siswa di Indonesia masih berada pada kategori sedang bahkan rendah (Aisyah & Juandi, 2022;
Fitriyah et al., 2022; Negara, 2023). Hal ini terjadi karena siswa masih bergantung pada metode
pembelajaran konvensional yang berpusat pada penjelasan guru sehingga kurang terbiasa
membangun penalaran secara mandiri (Bhardwaj et al., 2025; Murphy et al., 2021). Kemandirian
belajar yang rendah menyebabkan peserta didik kesulitan mengembangkan solusi logis atau
mengevaluasi argumen matematika (Azinar et al, 2020; Supriadi et al.,, 2024; Tasarib et al,,
2025). Sementara itu, guru juga jarang memfasilitasi pembelajaran berbasis teknologi yang
dapat mendukung pengembangan penalaran secara mandiri (Daulay & Asrizal, 2024; A. R.
Saputra et al., 2025; Syahfitri & Muntahanah, 2024).

Keterbatasan media pembelajaran yang berfokus pada perkembangan aspek kognitif
tinggi turut menjadi kendala dalam peningkatan penalaran matematis (Ceballos et al., 2026;
Dosinaeng et al.,, 2025). Guru umumnya hanya mengandalkan buku paket atau lembar kerja
siswa (LKS) konvensional yang bersifat statis dan kurang interaktif (Amalia & Manalu, 2025;
Maulina et al.,, 2025). Padahal, pemanfaatan media digital seperti buku saku interaktif terbukti
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan mendorong mereka untuk berpikir lebih reflektif
(Hairil et al, 2025; Rosita et al, 2025). Selain itu, penggunaan perangkat mobile seperti
smartphone semakin meluas di kalangan siswa SMP (Aprianti et al.,, 2022; Husnita et al., 2023;
M. Ortiz et al., 2023), sehingga membuka peluang pengembangan media pembelajaran berbasis
Android yang praktis, menarik, dan mudah diakses kapan saja.

Berbagai penelitian terdahulu telah mengembangkan media digital berbasis Android atau
e-modul dan menunjukkan efektivitasnya dalam meningkatkan minat belajar, keaktifan, dan
hasil belajar matematika (Ananda et al., 2023; Madu et al., 2025; Nurfrendi et al., 2025). Namun,
sebagian besar belum secara eksplisit menargetkan peningkatan penalaran matematis siswa
secara mandiri, padahal aspek tersebut merupakan tantangan utama dalam pembelajaran
matematika saat ini. Dengan demikian, terdapat gap penelitian dalam pengembangan media
yang secara khusus dirancang untuk mendukung penalaran matematis mandiri siswa SMP.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas VIII SMP Negeri 3 Kota Palu, ditemukan bahwa
sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam mengembangkan kemampuan
penalaran matematis secara mandiri. Guru belum pernah menggunakan media pembelajaran
berbasis digital untuk meningkatkan kemandirian berpikir siswa, khususnya dalam bentuk buku
saku digital berbasis Android. Peserta didik cenderung hanya mengandalkan penjelasan guru
tanpa inisiatif eksplorasi lebih lanjut. Kondisi tersebut sejalan dengan temuan penelitian bahwa
keterbatasan fasilitas teknologi dan kurangnya arahan penggunaan perangkat digital untuk
tujuan akademik memperlebar kesenjangan antara kebutuhan belajar dan kemampuan berpikir
mandiri (Ika Sari et al., 2024; Vieriu & Petrea, 2025).

Dengan melihat realitas tersebut, penelitian ini menawarkan solusi berupa
pengembangan buku saku digital berbasis Android yang dirancang khusus untuk mendukung
pembelajaran matematika secara mandiri dan meningkatkan kemampuan penalaran matematis
siswa SMP. Media pembelajaran ini tidak hanya diharapkan dapat memberikan pengalaman
belajar yang interaktif, fleksibel, dan menarik sesuai karakteristik generasi digital, tetapi juga
berfungsi sebagai alat bantu bagi guru dalam memfasilitasi pembelajaran berbasis teknologi
sesuai tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi serta menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitas
buku saku digital berbasis Android tersebut dalam membantu peserta didik meningkatkan
kemampuan penalaran matematis secara mandiri.
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METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development/

R&D) yang mengadaptasi model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Model ini dipilih karena alurnya yang sistematis, fleksibel, dan efektif untuk
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi (Wiraha & Sudarma, 2023). Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini berupa buku saku digital berbasis Android pada materi
bilangan berpangkat, aljabar, dan sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV), dengan tujuan
meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa SMP.

1.

Adapun tahap pengembangan yang dilakukan mencakup:

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara di SMP Negeri 3 Kota Palu untuk
mengidentifikasi kebutuhan belajar dan tantangan yang dihadapi siswa dalam memahami
materi matematika. Selain itu, peneliti melakukan kajian literatur terkait karakteristik
penalaran matematis dan potensi media digital sebagai sarana belajar mandiri. Hasil analisis
menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang adaptif, interaktif, dan
memungkinkan pembelajaran mandiri berbasis penalaran matematis. Analisis kurikulum
juga dilakukan untuk memastikan kesesuaian isi dengan tuntutan pembelajaran.

. Pada tahap design, dirancang struktur dan konten buku saku digital berbasis Android

menggunakan prinsip desain instruksional. Tiga materi utama yang disajikan adalah bilangan
berpangkat, aljabar, dan SPLDV. Flowchart, storyboard, dan prototipe konten dirancang
untuk memudahkan navigasi dan menarik minat belajar siswa. Selain itu, peneliti menyusun
instrumen penelitian: lembar validasi ahli (materi dan media), tes penalaran matematis, dan
angket respons siswa. Lembar validasi digunakan untuk menilai kelayakan isi dan teknis
media oleh tiga pakar materi dan tiga pakar media, dengan kisi-kisi seperti pada tabel 1
berikut.

Tabel 1. Kisi-kisi Lembar Validasi

No Aspek Indikator Penilaian

1 Materi 1. Menilai kesesuaian isi materi dengan kurikulum, tujuan pembelajaran,
serta tingkat kebenaran dan kedalaman materi.

2. Menilai cara penyajian materi dalam media agar mudah dipahami dan
menarik.

3. Menilai keterpaduan materi dengan konteks nyata

4. Menilai kejelasan dan ketepatan materi yang disajikan dalam media.

2 Media 1. Menilai kualitas tampilan dan desain media agar menarik, mudah
dibaca, serta sesuai dengan karakteristik peserta didik

2. Menilai sejauh mana media berfungsi secara optimal yang interaktif dan
memotivasi.

Selain itu, tes penalaran matematis digunakan untuk mengukur efektivitas media,
sedangkan angket respons siswa digunakan untuk menilai kepraktisan dan penerimaan
media.

. Pada tahap pengembangan, media dikembangkan menggunakan platform appsgeyser.com

untuk menghasilkan buku saku digital yang kompatibel dengan perangkat Android. Prototipe
awal divalidasi oleh para ahli melalui instrumen lembar validasi. Hasil validasi menjadi dasar
revisi desain untuk meningkatkan kelayakan produk, baik dari aspek materi maupun media.
Validasi dilakukan secara iteratif hingga memenuhi kriteria kelayakan.

. Setelah validasi dan revisi, media diimplementasikan atau diujicobakan kepada 30 peserta

didik kelas VIII A SMPN 3 Kota Palu pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, yang
dipilih melalui teknik purposive sampling berdasarkan ketersediaan perangkat dan
kesesuaian materi. Siswa mempelajari materi menggunakan buku saku digital, kemudian
mengisi angket kepraktisan dan mengikuti tes penalaran matematis.
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5. Pada tahap evaluasi dilakukan pada tiga aspek utama: validitas, kepraktisan, dan efektivitas.
Validitas diukur menggunakan lembar validasi dengan skor antara 1-5 (1 = Sangat Tidak
Setuju smapai dengan 5 = Sangat Setuju). Persentase validitas dihitung dengan rumus:

__ Jumlah skor dari validator

|4

x100% (Suprapto et al,, 2023)

Jumlah skor maksimum
Adapun kriteria kelayakan sebagai berikut.

Tabel 2. Kriteria Validasi (Suprapto et al., 2023)

Presentase Keterangan
85,01 % -100,00 % Sangat valid, atau dapat digunaakan tanpa revisi
70,01 % - 85,00 % Cukup valid atau dapat digunakan
50,01 % - 70,00 % Kurang valid, atau disarankan tidak dipergunakan karena perlu
revisi besar
01,00 % - 50,00 % Tidak valid, atau tidak boleh digunakam

Kepraktisan diukur melalui angket respons siswa menggunakan skala Guttman (Setuju /
Tidak Setuju). Persentase kepraktisan dihitung dengan rumus:

= -2 100% (Suprapto et al,, 2023)

p S—-max

V,: validitas kepraktisan, TSEp: total skor empiris kepraktisan, dan § —max: skor
maksimum. Sedangkan kriteria kepraktisan merujuk ke tabel berikut.

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan (Suprapto et al,, 2023)

Persentase Kriteria
75,01% - 100% Sangat praktis, dapat digunakan tanpa revisi
50,01% - 75,00% Praktis, digunakan dengan revisi minor
25,01% -50,00% Tidak praktis, disarankan tidak digunakan
0,00% - 25,00% Tidak praktis, tidak dapat digunakan

Efektivitas dianalisis menggunakan skor N-Gain untuk melihat peningkatan penalaran
matematis setelah penggunaan media:

. Skor posttest—Skor pretest
N — Gain = P P

x 100% (Suprapto et al., 2023)

Skor maksimum-—Skor pre—test
Dengan tabel kriteria keputusannya sebagai berikut:

Tabel 4. Kriteria Efektivitas (Suprapto et al., 2023)

Persentase N-Gain Kategori
>70 Tinggi
30 < N-Gain< 70 Sedang
<30 Rendah
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa buku saku digital
berbasis Android yang dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis
siswa SMP. Proses pengembangan media ini mengikuti model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), yang diterapkan secara sistematis dan fleksibel
sehingga sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di era digital.
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Tahap Analisis

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru di SMP Negeri 3
Kota Palu. Hasil analisis menunjukkan bahwa kemampuan penalaran matematis siswa masih
rendah dan pembelajaran masih mengandalkan metode konvensional serta buku cetak. Selain
itu, siswa menunjukkan tingginya penggunaan perangkat Android dalam kehidupan sehari-hari,
tetapi belum secara optimal dimanfaatkan untuk pembelajaran. Kajian literatur juga
menunjukkan bahwa penggunaan media digital interaktif dapat meningkatkan kemampuan
penalaran matematis dan motivasi belajar (Oroh et al.,, 2023; Sari et al., 2024). Atas dasar itu,
diperlukan media pembelajaran inovatif yang mendukung pembelajaran mandiri berbasis
perangkat Android.

Tahap Desain

Pada tahap ini, peneliti merancang struktur dan konten buku saku digital menggunakan
prinsip desain instruksional. Media dikembangkan untuk menyajikan tiga materi utama yaitu
bilangan berpangkat, aljabar, dan sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV). Alur navigasi
dan desain antarmuka dirancang menggunakan flowchart dan storyboard untuk memastikan
kemudahan penggunaan dan keterlibatan siswa. Instrumen penelitian yang disusun mencakup
lembar validasi ahli (materi dan media), tes penalaran matematis, serta angket kepraktisan
respon siswa dan guru. Kisi-kisi lembar validasi ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Kisi-kisi Lembar Validasi

No Aspek Indikator Penilaian
1 Materi Kesesuaian materi dengan kurikulum; ketepatan dan kedalaman materi;
penyajian; keterpaduan konteks; kejelasan bahasa
2 Media Kualitas desain visual; navigasi; interaktivitas; kemudahan penggunaan;

motivasi belajar

Sebagai hasil desain awal, Gambar 1(a) dan Gambar 1(b) berikut menunjukkan sampul
dan tampilan isi dari buku saku digital.

L + +
#ﬁ% 5% x 5% =57 ff e "“I f..w
“ » .‘ > > : > » M-;umq-u‘-,‘um, l "'""‘"“‘"""":_ &
b D s & A\ B S 2 3\ . 3 Mol mvyahbon suats by " N
: ﬂ i .ﬂ ¥ :’f it T 7'7'?{
Sy N=i=1] RS NV=i=1] BSYV=i=1] IRC SNV H
E [ H=1E0
SPLOV - jqrman -
i KEMAMPUAN .
.“/‘", #  PENALARAN = . /|
! »/ @D €D = £% 0
s, cmmaiy o ) Lo YT _ LYad BE
By N=i=T] B N=i=-T] EV=i=-1] |
(a) (b)

Gambar 1. (a) Tampilan Sampul Buku Saku Digital; (b) Tampilan Isi Buku Saku Digital

Tahap Pengembangan

Buku saku digital dikembangkan menggunakan platform appsgeyser.com sehingga
kompatibel untuk digunakan di perangkat Android. Setelah produk awal selesai dibuat, peneliti
melakukan validasi menggunakan lembar validasi ahli yang melibatkan tiga pakar materi dan
tiga pakar media. Hasil validasi kemudian menjadi dasar perbaikan produk sebelum uji coba.
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Tabel 6. Validasi Ahli Media

No. Validator Skor Empirik Skor Ideal Skor (%) Kategori
1 Ahli Media | 51 55 92% Sangat Valid
2 Ahli Media Il 48 55 87% Sangat Valid
3 Ahli Media III 54 55 98% Sangat Valid
Rata-rata 153 165 92,7% Sangat Valid
Tabel 7. Validasi Ahli Materi
No. Validator Skor Empirik Skor Ideal Skor (%) Kategori
1 Ahli Materi | 64 70 91,4% Sangat Valid
2 Ahli Materi 11 65 70 92,8% Sangat Valid
3 Ahli Materi 111 66 70 94,2% Sangat Valid
Rata-rata 195 210 92,8% Sangat Valid

Rata-rata skor validasi ahli media sebesar 92,7% dan ahli materi sebesar 92,8%
dikategorikan “Sangat Valid”, menunjukkan bahwa media ini layak digunakan tanpa revisi.
Tingginya skor validasi mencerminkan kesesuaian isi, kualitas tampilan, dan keberfungsian
media sebagaimana disarankan oleh standar kualitas media digital pembelajaran (Lin et al.,
2017; Zou et al., 2025).

Tahap Implementasi

Setelah produk dinyatakan valid, buku saku digital diimplementasikan pada 30 siswa
kelas VIII A SMP Negeri 3 Kota Palu. Siswa menggunakan media dalam pembelajaran selama
satu siklus, kemudian diberikan angket kepraktisan dan tes penalaran matematis.

Tabel 8. Hasil Kepraktisan Media

Responden Skor (%) Kategori
Peserta didik 84,2% Sangat Praktis
Guru 88,6% Sangat Praktis

Hasil kepraktisan menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan, menarik, dan
mendukung kemandirian belajar siswa. Guru juga menilai media ini sesuai dengan kurikulum
dan mampu memfasilitasi pembelajaran interaktif menggunakan perangkat digital.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berupa buku
saku digital berbasis Android efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis
siswa SMP. Pengembangan media mengikuti model ADDIE yang terbukti sistematis dan
responsif terhadap kebutuhan pembelajaran berbasis teknologi (Wiraha & Sudarma, 2023).
Validitas produk yang sangat tinggi dilihat dari penilaian ahli materi (92,8%) dan ahli media
(92,7%) mengindikasikan bahwa media telah memenuhi indikator kualitas konten dan desain
sesuai standar pedagogis dan teknologis.

Tingginya skor validasi pada aspek materi menunjukkan bahwa buku saku digital berhasil
menyajikan materi matematika secara ringkas, akurat, dan sesuai dengan kurikulum, sejalan
dengan perspektif yang menyatakan bahwa kualitas isi merupakan determinan utama
keberhasilan media pembelajaran digital (Zou et al., 2025). Selain itu, temuan validitas media
yang tinggi mendukung pandangan tentang pentingnya integrasi elemen visual, desain
antarmuka, dan navigasi yang intuitif dalam meningkatkan keterlibatan siswa (Lin et al., 2017).

Dari aspek kepraktisan, respon siswa (84,2%) dan guru (88,6%) menunjukkan bahwa
media mudah digunakan, relevan secara konteks, dan mendukung kemandirian belajar. Hal ini
relevan dengan temuan yang menegaskan bahwa media pembelajaran berbasis perangkat
mobile memiliki potensi untuk meningkatkan pengalaman belajar melalui interaktivitas dan
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fleksibilitas penggunaan (Oroh et al., 2023) . Dengan demikian, buku saku digital tidak hanya
berfungsi sebagai alternatif media belajar, tetapi juga sebagai alat pembelajaran mandiri yang
memperkuat motivasi serta pemahaman konsep.

Secara kuantitatif, efektivitas media ditunjukkan melalui peningkatan kemampuan
penalaran matematis dengan rata-rata nilai pretest sebesar 60,26 dan posttest 84,68,
menghasilkan N-Gain sebesar 61,45% (kategori sedang). Temuan ini mengindikasikan bahwa
media memberikan dampak positif terhadap perkembangan penalaran logis dan analitis siswa,
meskipun level efektivitasnya belum mencapai kategori tinggi. Hal ini senada dengan hasil
penelitian yang menyatakan bahwa media digital berperan signifikan dalam memfasilitasi
proses internalisasi konsep matematis yang abstrak menjadi konkret melalui visualisasi
interaktif (Chusna etal., 2024; Muhaimin & Juandi, 2023).

Namun demikian, hasil N-Gain kategori sedang juga mengimplikasikan bahwa terdapat
faktor-faktor yang mungkin menghambat tercapainya efektivitas yang lebih tinggi, seperti durasi
penggunaan media yang terbatas atau keberagaman kemampuan awal siswa. Dalam perspektif
konstruktivisme, efektivitas media digital sangat dipengaruhi oleh interaksi aktif siswa dengan
materi (Brugliera, 2024; Pratama et al., 2025; Romdhon et al,, 2024), sehingga integrasi media
ini dalam kegiatan pembelajaran secara berkelanjutan akan lebih optimal jika dikombinasikan
dengan strategi pembelajaran berbasis masalah atau diskusi kelompok.

Secara teoretis, temuan ini memperkaya diskusi tentang penggunaan teknologi mobile
dalam pendidikan matematika, terutama dalam konteks pembelajaran abad ke-21 yang
menuntut kemandirian belajar, literasi digital, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Secara
praktis, media ini dapat menjadi model pengintegrasian teknologi di sekolah berbasis perangkat
yang mudah diakses seperti Android.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menghasilkan buku saku digital berbasis Android yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa SMP.
Hasil validasi menunjukkan bahwa media dinyatakan sangat valid oleh ahli materi (92,8%) dan
ahli media (92,7%). Media juga dinilai sangat praktis oleh siswa (84,2%) dan guru (88,6%).
Analisis efektivitas melalui perhitungan N-Gain menunjukkan peningkatan sebesar 61,45%
dengan kategori sedang, berdasarkan hasil pretest dan posttest. Temuan ini menunjukkan
bahwa buku saku digital berbasis Android tidak hanya layak, tetapi juga cukup efektif dalam
memfasilitasi peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa, sekaligus mendukung
pembelajaran mandiri berbasis teknologi.

Pengembangan media ini masih dapat diperluas dengan menambahkan fitur interaktif
seperti kuis otomatis dan simulasi visual untuk memperkaya pengalaman belajar. Penelitian
lanjutan juga disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas dan konteks materi
matematika lainnya agar hasil lebih generalis. Selain itu, pelatihan bagi guru dalam pemanfaatan
media digital perlu diperkuat untuk memastikan keberlanjutan implementasi dalam praktik
pembelajaran. Dengan demikian, buku saku digital berbasis Android berpotensi menjadi inovasi
strategis dalam mendukung transformasi pembelajaran matematika yang lebih adaptif dan
bermakna di era digital.
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