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ABSTRAK

DINITA AMANAH PUTRI. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android “FunGebra” Berbantuan Construct 2 dengan Pendekatan
Kontekstual pada Materi Bentuk Aljabar Kelas VII SMP Negeri 139 Jakarta.
Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Jakarta, 2025.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis
Android yang dikembangkan menggunakan Construct 2, dengan mengintegrasikan
pendekatan kontekstual pada materi bentuk aljabar untuk siswa kelas VII di SMP
Negeri 139 Jakarta. Metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) digunakan pada penelitian ini dengan model ADDIE yaitu Analyze,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan hasil
penyebaran angket analisis kebutuhan siswa dan wawancara guru, hasilnya
menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi bentuk
aljabar karena sifatnya yang abstrak, serta belum tersedianya media pembelajaran
yang sesuai. Produk yang dikembangkan diberi nama FunGebra, yaitu media
berbasis android yang memuat materi, latihan soal, video pembelajaran, serta fitur
interaktif yang mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari.
Instrumen penilaian yang digunakan berupa instrumen validasi, lembar wawancara,
dan angket yang diberikan kepada ahli materi dan bahasa, ahli media, guru
matematika, dan peserta didik kelas VII SMP Negeri 139 Jakarta. Hasil validasi
membuktikan media ini mendapatkan skor sebesar 92,48% dari ahli materi dan
bahasa, kemudian 94,4% dari ahli media. Uji coba kepada siswa dan guru
menunjukkan hasil sangat layak, dengan skor 82,8% pada kelompok kecil dan 88%
pada kelompok besar. Dengan demikian, media FunGebra dinyatakan sangat layak
digunakan sebagai alternatif pembelajaran bentuk aljabar yang menarik, interaktif,
dan kontekstual.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Android, Construct 2, Pendekatan
Kontekstual, Bentuk Aljabar
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ABSTRACT

DINITA AMANAH PUTRI. Development of an Interactive Android-Based
Learning Media “FunGebra” Assisted by Construct 2 with a Contextual Approach
on the Algebra for 7" Grade of SMP Negeri 139 Jakarta. Undergraduate Thesis
Mathematics Education Study Program, Faculty of Mathematics and Natural
Sciences, Universitas Negeri Jakarta, 2025.

This study aims to design an interactive Android-based learning media developed
using Construct 2 by integrating a contextual approach to the topic of algebraic
forms for seventh-grade students at SMP Negeri 139 Jakarta. The research used a
Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, which consists
of Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Based on the
results of a student needs analysis questionnaire and teacher interviews, it was
found that students experience difficulties in understanding algebraic forms due to
their abstract nature and the lack of appropriate learning media. The developed
product is called FunGebra, an Android-based media that includes learning
materials, practice questions, instructional videos, and interactive features that
connect mathematical concepts to everyday life. The assessment instruments used
included validation instruments, interview sheets, and questionnaires distributed to
subject and language experts, media experts, mathematics teachers, and seventh-
grade students at SMP Negeri 139 Jakarta.Validation results showed the media
received a score of 92,48% from subject and language experts, and 94.4% from
media experts. Trials conducted with students and teachers showed that the media
is highly feasible, with scores of 82.8% in the small group trial and 88% in the large
group trial. Therefore, FunGebra is declared highly suitable to be used as an
alternative learning media for algebraic forms that is engaging, interactive, and
contextual.

Keywords: [Interactive Learning Media, Android, Construct 2, Contextual
Approach, Algebraic Expressions
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