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Abstrak. Pembelajaran materi transformasi geometri masih banyak menggunakan media yang 

konvensional sehingga hasil belajar dan minat siswa juga menurun, sehingga diperlukan media yang 

membuat hasil belajar dan minat siswa semakin meningkat salah satunya dengan menggunakan media 

Android.  Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar minat siswa pada materi transformasi 

geometri melalui media Android berbasis Problem Based Learning (PBL). Penggunaan aplikasi TaoMath 

di kelas XI-C SMAN 1 Lohbener. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan dua siklus, setiap siklus terdiri atas tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Data dikumpulkan melalui observasi, angket, dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi TaoMath dapat meningkatkan hasil belajar matematika dan minat siswa. Rata-rata 

nilai hasil belajar siswa meningkat dari 77,6 pada siklus I menjadi 78,1 pada siklus II. Presentase 

ketuntasan belajar juga meningkat dari 59,4% (19 siswa) pada siklus I menjadi 78,1% (25 siswa) pada 

siklus II. Selain itu, minat belajar siswa meningkat berdasarkan hasil observasi, dengan rata-rata skor 

yang naik dari 3,72 (kategori cukup tinggi) pada siklus I menjadi 3,95 (kategori tinggi) pada siklus II. 

Penggunaan aplikasi TaoMath juga mampu memfasilitasi pembelajaran berbasis PBL, mendorong 

keterlibatan aktif siswa, dan memberikan antusiasme belajar yang lebih menyenangkan. Berdasarkan hasil 

tersebut, aplikasi TaoMath berbasis PBL terbukti dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada 

materi transformasi geometri.  

 

Kata Kunci : Aplikasi TaoMath, Problem Based Learning, Hasil Belajar, Minat Belajar, Transformasi 

Geometri. 

 

 
1. Pendahuluan  

Media pembelajaran digunakan sebagai sarana untuk menyampaikan informasi 

yang dapat merangsang hasrat belajar serta mempengaruhi perasaan, pikiran, dan 

perhatian siswa. Media pembelajaran berperan dalam mendorong minat, motivasi, dan 

stimulasi siswa selama proses pembelajaran, sehingga pendidik memiliki peran penting 

dalam memilih media pembelajaran yang sesuai agar siswa lebih mudah mencapai 

tujuan pembelajaran (Saidah et al., 2022). Namun, keterbatasan yang dihadapi pendidik 

dalam merancang media pembelajaran sering kali membuat proses pembelajaran 

berlangsung secara monoton, tanpa memanfaatkan metode atau media yang mampu 

meningkatkan minat belajar siswa (Lei et al., 2020). 

Pengembangan media pembelajaran merupakan salah satu inovasi teknologi 

yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam menerima materi. Selain itu, metode 

problem based learning (PBL) dianggap sebagai terobosan dalam dunia pendidikan 

karena lebih menyenangkan dan berarti bagi siswa ketika diaplikasikan dalam 

pembelajaran (Nabilah et al., 2023). Metode ini juga menekankan pada pemecahan 

masalah, kolaborasi antar siswa, dan pengembangan kemampuan berpikir kritis. Dengan 

menerapkan model PBL, guru dapat membantu siswa untuk mengeksplorasi 
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kemampuan pemecahan masalah, kerjasama, dan pemikiran kritis. Melalui 

pembelajaran berbasis masalah, siswa diajak untuk aktif dalam mencari solusi atas 

tantangan atau masalah yang diberikan, sehingga memacu siswa untuk berpikir secara 

kreatif dan logis (Daud, 2022). 

Pada masa kini, media pembelajaran berbasis Android banyak dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran. Perkembangan teknologi memengaruhi penggunaan media 

pembelajaran, salah satunya terlihat pada peningkatan penggunaan ponsel. Perangkat 

utama untuk media pembelajaran Android adalah ponsel. Ponsel digunakan untuk 

komunikasi yang mudah dan akses ke aplikasi, termasuk aplikasi untuk pendidikan. 

Rata-rata siswa sudah memiliki ponsel individu, sehingga ketika digunakan dalam 

pembelajaran akan lebih fleksibel diberikan melalui media pembelajaran berbasis 

Android ini (Nurbani & Puspitasari, 2022). 

Menurut hasil observasi yang dilakukan oleh Saidah et al. (Saidah et al., 2022) 

selama pembelajaran daring ditemukan bahwa media pembelajaran yang digunakan 

masih terbatas pada buku cetak dan belum memanfaatkan berbagai jenis media lain 

yang dapat meningkatkan ketertarikan dalam belajar. Sebagai solusinya, pengembangan 

media pembelajaran berbasis Android yang disesuaikan dengan materi dan kebutuhan 

siswa, serta dilengkapi dengan video dan animasi, dapat mempermudah siswa dalam 

memahami pelajaran. 

Pembelajaran merupakan suatu proses intensif dan terarah untuk mencapai 

tujuan yang telah ditetapkan. Supaya pembelajaran berjalan dengan baik, diperlukan 

keterlibatan semua pihak, termasuk komunikasi yang baik antara guru dan siswa serta 

antar siswa itu sendiri. Komponen penting dalam interaksi pembelajaran mencakup 

pemberian apersepsi serta penyampaian tujuan pembelajaran secara jelas. Hasil belajar 

yang dicapai siswa menjadi indikator keberhasilan pembelajaran. Namun, pada 

kenyataannya, kebanyakan siswa masih dikategorikan belum memenuhi standar dari 

target yang dicapai dalam indikator dan seringkali tidak memenuhi ekspektasi guru 

(Sabri, 2022). 

Beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar, diantaranya seperti metode 

pembelajaran yang kurang bervariasi, keterbatasan sumber belajar, serta pemahaman 

yang lemah terhadap konsep dasar matematika. Faktor-faktor internal dan eksternal juga 

turut memengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa, termasuk lingkungan belajar, 

minat, pendekatan pembelajaran oleh guru, dan hasrat siswa dalam belajar (Thornhill-

Miller et al., 2023). Maka, solusi yang potensial untuk mengatasi tantangan tersebut, 

pengembangan media pembelajaran berbasis Android dengan pendekatan Problem 

Based Learning dianggap sangat efektif. 

Android memiliki beberapa keunggulan, seperti platform yang lengkap, bersifat 

terbuka (open source), gratis, dan mudah diakses dengan harga yang terjangkau. 

Kelebihan-kelebihan ini membuka peluang bagi guru untuk memanfaatkannya dalam 

pembelajaran di kelas, sehingga membuat situasi belajar yang lebih memikat dan tidak 

monoton. Meski demikian, Android juga memiliki beberapa kelemahan, seperti 

sebagian besar aplikasi yang memerlukan koneksi internet, munculnya iklan, dan 

penggunaan daya baterai yang cepat. Namun, kelebihannya tetap lebih dominan, 

menjadikannya media yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran di kelas 

(Gunadi & Nurafifah, 2020). 

Penting bagi siswa untuk menguasai hasil belajar matematika, yang mencakup 

kemampuan dalam perhitungan dan penalaran matematis, setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Kemampuan ini diukur melalui nilai yang diberikan, yang berfungsi 

sebagai indikator keberhasilan atau kegagalan dalam proses pembelajaran tersebut 
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(Mulyana et al., 2022). Salah satu upaya yang dilakukan untuk mendapatkan hasil yang 

optimal yaitu dengan memanfaatkan teknologi yang relevan dalam pembelajaran.  

Berdasarkan observasi awal yaitu dengan mewawancarai salah satu guru 

walikelas XI, bahwa beberapa siswa merasa kesulitan belajar matematika mengenai 

konsep, siswa mudah lupa, dan kurangnya fokus dan perhatian siswa. Adapun bahan 

ajar masih mengandalkan buku yang bersumber dari  internet, siswa diajak untu mencari 

sumber belajar sendiri lalu mempresentasikannya. Siswa belum mempunyai 

pegangangan buku yang terstruktur, akibatnya beberapa indikator belum maksimal. Hal 

ini disebabkan penggunaan metode pembelajaran yang monoton oleh guru, serta 

kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai, akibatnya siswa menjadi 

kesulitan memahami materi yang diajarkan. 

Berdasarkan paparan di atas mengenai hasil belajar yang kurang maksimal dan 

rendahnya minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika, perkembangan media 

pembelajaran berbasis Android dapat menjadi solusi yang lebih mendukung dalam 

proses pembelajaran saat ini, maka peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan 

penelitian dengan judul Penggunaan Media Android Berbasis Problem Based Learning 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Minat Siswa. Adapun peneliti menggunakan 

aplikasi Ispring Suite dan Website 2 apk Builder sebagai sarana pengembangan produk. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar dan minat siswa 

pada materi transformasi geometri yang menggunakan media Android berbasis PBL.  
 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang 

dilaksanakan untuk memberikan perbaikan terhadap permasalahan yang terjadi di kelas 

XI-C SMAN 1 Lohbener pada Semester Gasal Tahun Akademik 2024/2025. Penelitian 

ini terdiri dari dua siklus, yakni tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian mencakup angket, lembar observasi, dan tes 

hasil belajar. Adapun kisi-kisi hasil belajar dan minat belajar siswa sebagai berikut.   

 
Gambar 1. Kisi-kisi Hasil Belajar 

Gambar 2. Kisi-kisi Minat Belajar Siswa 
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3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil dari penelitian Tindakan kelas ini diperoleh dari data-data hasil tes pilihan 

ganda menggunakan kahoot dan angket yang diakses melalui google form. Tes ini 

dilakukan untuk menentukan peningkatan hasil belajar matematika siswa, sedangkan 

angket digunakan untuk mengevaluasi peningkatan minat belajar siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Data observasi dimanfaatkan sebagai bahan refleksi guna 

memperbaiki dan mengoptimalkan kualitas pembelajaran di kelas. 

Hasil belajar matematika yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah 

penggunaan aplikasi TaoMath dengan pendekatan pembelajaran berbasis masalah yang 

diterapkan setiap pembelajaran pada materi Transformasi Geometri. Dari data hasil tes 

yang diperoleh pada akhir setiap siklus dianalisis untuk mengetahui tingkat pencapaian 

ketuntasan belajar siswa. Tingkat ketuntasan belajar disajikan dalam gambar 3 berikut. 

 

Gambar 3. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa 

Berdasarkan gambar di atas, siswa yang mencapai ketuntasan belajar pada siklus 

I sebanyak 19 siswa dari jumlah 29 siswa keseluruhan, sehingga presentase 

ketuntasannya adalah 59,4% pada siklus I. Berdasarkan kriteria keberhasilan belajar 

menurut kurikulum, hasil pada siklus I termasuk dalam kategori sedang. Pada siklus II 

mencapai ketuntasan belajar meningkat menjadi 25 siswa dari total 29 siswa. Presentase 

ketuntasan belajar pada siklus II mencapai 78,1%, yang berdasarkan kriteria 

keberhasilan belajar menurut kurikulum, termasuk dalam kategori tinggi. 

Minat belajar siswa dinilai menggunakan skala Likert (1 hingga 5) melalui 

angket yang terdiri dari 20 soal dengan pertanyaan positif dan negatif, yang diisi oleh 

siswa melalui Google Form. Berikut adalah hasil angket yang diperoleh. 

Gambar 4. Ketuntasan Minat Belajar Siswa 

Berdasarkan gambar 4, minat belajar siswa secara keseluruhan tergolong cukup 

tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata skor sebesar 3,72 (<3,75) yang diperoleh 

dari 29 siswa yang mengikuti pembelajaran, di mana 15 siswa (51,7%) memiliki minat 

belajar rendah, sedangkan 14 siswa (48,3%) memiliki minat belajar tinggi. Dengan 

target minat belajar sebesar 75%, minat belajar siswa pada siklus I masih tergolong 

rendah. Namun, pada siklus II terjadi peningkatan minat belajar siswa dengan rata-rata 

skor mencapai 3,95 (>3,75). Dari 29 siswa, hanya 6 siswa (20,7%) yang memiliki minat 

belajar rendah, sementara 23 siswa (79,1%) menunjukkan minat belajar tinggi. Dengan 

demikian, target 75% berhasil tercapai pada siklus II. 
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Bagan presentase ketuntasan siswa dalam pembelajaran yang dilaksanakan dua 

siklus yaitu sebagai berikut. 

 

Gambar 5. Presentase Hasil Belajar dan Minat Siswa Kelas XI-C 

Gambar 5 mengindikasikan bahwa 77,6% pada siklus I merupakan siswa yang 

mencapai ketuntasan belajar. Data tersebut menunjukkan bahwa 19 dari 29 siswa yang 

mengikuti tes pada siklus I telah tuntas belajarnya, dengan presentase sebesar 59,4%. 

Berdasarkan kriteria dalam kurikulum, ketuntasan belajar pada siklus I dapat 

dikategorikan sedang. Sementara itu, tingkat minat belajar siswa, menurut tabel kriteria, 

telah mencapai kategori cukup tinggi dengan rata-rata skor 3,72 dari 29 siswa. Dari 

jumlah tersebut, 14 siswa (48,3%) dinyatakan memiliki minat belajar tinggi. Namun, 

karena target minat belajar adalah 75%, maka pada siklus I minat belajar siswa belum 

memenuhi kategori tinggi. 

Pada Siklus II, rata-rata skor tes siswa mencapai 78,1, dengan 25 dari 29 siswa 

yang mengikuti tes dinyatakan tuntas belajar. Dengan demikian, presentase ketuntasan 

belajar siswa pada siklus II adalah 78,1%. Berdasarkan tabel kriteria, tingkat minat 

belajar secara keseluruhan telah masuk kategori tinggi, dengan rata-rata skor 3,95 dari 

29 siswa. Dari jumlah tersebut, 6 siswa memiliki minat belajar rendah, sementara 23 

siswa (79,3%) menunjukkan minat belajar tinggi. Karena target minat belajar siswa 

adalah 75%, maka pada siklus II target tersebut berhasil dicapai, dan tingkat minat 

belajar sudah berada dalam kategori tinggi. 

Selain pengolahan data, pelaksanaan pembelajaran juga dievaluasi melalui 

observasi yang dilakukan oleh dua observer. Aktivitas guru pada siklus I oleh observer 

dinilai cukup baik meskipun belum sepenuhnya sesuai dengan Modul Ajar yang telah 

dirancang. Beberapa langkah pembelajaran, seperti urutan kegiatan, belum sepenuhnya 

mengikuti Modul Ajar, sehingga terdapat sejumlah aspek yang belum terpenuhi. Selain 

itu, observer mencatat berbagai permasalahan yang muncul selama pelaksanaan dua 

siklus, yang disajikan dalam gambar berikut. 
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Gambar 6. Aktivitas Guru Selama Pembelajaran pada Siklus I 
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Gambar 7. Aktivitas Guru Selama Pembelajaran pada Siklus II 

 
 

Gambar 8. Observasi Siklus I 
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Gambar 9. Observasi Siklus II 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data dari aktivitas guru selama 

pembelajaran serta hasil observasi, terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran menggunakan aplikasi TaoMath. Pengelolaan 

kelas yang belum maksimal sehingga siswa belum sepenuhnya dilibatkan dalam 

memahami soal dan penyelesaiannya, menunjukkan pendekatan pembelajaran yang 

masih bersifat teacher-centered. Selain itu, media pembelajaran seperti poweroint 

kurang terlihat jelas, dan beberapa siswa belum memiliki akses ke aplikasi TaoMath, 

yang menghambat proses pembelajaran berbasis digital. Sinkronisasi antara modul ajar 

dan pelaksanaan pembelajaran juga perlu ditingkatkan, mengingat terlalu banyak tujuan 

pembelajaran yang direncanakan dalam modul tetapi tidak digunakan selama 

pembelajaran, sementara siswa juga tidak diarahkan untuk mencatat poin penting seperti 

rumus dan contoh soal. Ketidaksesuaian alokasi waktu dengan modul ajar turut menjadi 

kendala, karena guru terlalu fokus pada penyampaian materi, sehingga waktu untuk 

melibatkan siswa secara aktif menjadi terbatas. Langkah-langkah yang perlu diperbaiki 

untuk meningkatkan interaksi dengan siswa yaitu mempersiapkan media visual yang 

lebih optimal, memastikan aplikasi yang digunakan sesuai dengan pembelajaran, 

memberikan instruksi yang jelas untuk mencatat materi, dan mengelola waktu dengan 

lebih baik supaya siswa terlibat aktif berpartisipasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Android berbasis 

Problem Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar pada materi transformasi 

geometri hingga siklus II. Peningkatan ini sejalan dengan temuan Wulandari & 

Rayungsari, (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media Android dapat 
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meningkatkan hasil belajar pada materi peluang, dan hasil penelitian Ikmawati et al., 

(2023) yang menyebutkan bahwa media Android mampu meningkatkan minat belajar 

pada materi trigonometri.  

 

3 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pengamatan dan analisis data selama penelitian tindakan kelas 

(PTK), dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi TaoMath berbasis Problem 

Based Learning pada materi transformasi geometri di kelas XI-C SMA Negeri 1 

Lohbener dapat meningkatkan hasil belajar dan minat siswa. Meskipun terdapat 

beberapa kendala dalam pelaksanaan, seperti pengelolaan kelas yang perlu diperbaiki 

dan ketidaksesuaian alokasi waktu, penggunaan aplikasi ini secara keseluruhan dapat 

mendorong keterlibatan aktif siswa, meningkatkan pemahaman materi, dan memotivasi 

siswa untuk lebih tertarik dalam belajar. 
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