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Abstract: This study addresses the limited availability of Android-
based mathematics media that integrate content, video, games, and
evaluation within a single application, and responds to this gap by
developing GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar) to help
fourth-grade students at SDN 7 Suwawa learn the area and perimeter
of plane figures. Using a Research and Development approach built on
the ADDIE framework analysis, design, development, implementation,
and evaluation the study involved 19 fourth-grade students (7 girls and
12 boys), with data collected through observation, questionnaires,
tests, and documentation. Expert validation placed the medium's
feasibility at an average of 93.1%, classified as “Very Feasible,” while
responses from teachers and students placed its practicality at 95.8%,
classified as “Very Practical.” Learning-outcome data gathered
through pretest and posttest scores produced an N-Gain of 0.73
(72.53%), placed in the “High” category. Together, these results
indicate that the Android-based GEMBARA medium is feasible,
practical, and effective for strengthening fourth-grade students
understanding of plane-figure concepts.

!

Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya media
pembelajaran matematika berbasis Android yang memadukan materi,
video, permainan, dan evaluasi dalam satu aplikasi yang utuh, sehingga
dikembangkan GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar) untuk
membantu murid kelas IV SDN 7 Suwawa mempelajari luas dan
keliling bangun datar. Pendekatan yang digunakan adalah Research
and Development dengan model ADDIE yang mencakup tahap
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi,
dengan melibatkan 19 murid kelas IV (7 perempuan dan 12 laki-laki).
Data dihimpun melalui observasi, angket, tes, serta dokumentasi.
Penilaian oleh validator ahli menghasilkan skor kelayakan rata-rata
93,1% pada kategori “Sangat Layak”, sementara respons guru dan
murid menempatkan tingkat kepraktisan media pada angka 95,8%
dengan kategori “Sangat Praktis”. Data hasil belajar yang diperoleh
melalui pretest-posttest menghasilkan N-Gain sebesar 0,73 (72,53%)
yang tergolong “Tinggi”. Temuan ini secara keseluruhan menegaskan
bahwa aplikasi GEMBARA berbasis Android layak, praktis, dan
efektif digunakan untuk memperkuat pemahaman murid kelas IV
terhadap konsep bangun datar.
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INTRODUCTION

Kualitas sumber daya manusia suatu bangsa tidak dapat dilepaskan dari sistem
pendidikan yang membentuknya, sebab di ruang kelas itulah pengetahuan,
keterampilan, dan karakter peserta didik pertama kali ditempa. Arus digitalisasi yang
berlangsung begitu cepat kini merambah hampir seluruh sendi kehidupan, tidak
terkecuali dunia pendidikan, dan menuntut guru mampu menghadirkan pembelajaran
yang memadukan teknologi dengan kebutuhan belajar murid secara nyata. Media
pembelajaran, dalam konteks ini, telah bergeser fungsinya dari sekadar alat bantu
penyampaian materi menjadi sarana yang membangun interaksi, menumbuhkan
motivasi, dan menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi murid
(Salsabila & Aslam, 2022; Saroro & Wardhani, 2024).

Di antara mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar, matematika menempati
posisi penting karena melatith murid berpikir logis, kritis, sistematis, dan terbiasa
memecahkan masalah. Sayangnya, pembelajaran matematika kerap terkendala oleh
sifat materinya yang abstrak, sehingga ketika penyampaiannya hanya bertumpu pada
penjelasan guru, pemahaman murid cenderung tidak berkembang optimal dan berimbas
pada capaian belajar yang rendah. Ketimpangan ini, menurut Azizah et al. (2025),
banyak dipicu oleh minimnya pemanfaatan media yang menarik dan interaktif di dalam
kelas. Persoalan tersebut semakin terasa pada materi bangun datar di kelas IV, terutama
pada konsep luas dan keliling, yang menuntut pemahaman mendalam alih-alih sekadar
menghafal rumus (Mutia et al., 2024).

Gambaran nyata dari persoalan ini teramati pada studi pendahuluan tanggal 8 Mei
2025 di kelas IV SDN 7 Suwawa. Pembelajaran bangun datar di kelas tersebut masih
bertumpu pada ceramah, dibantu buku cetak, gambar di papan tulis, dan sesekali video
pembelajaran. Sayangnya, dukungan media tersebut belum menghadirkan pengalaman
belajar yang benar-benar interaktif, sehingga murid tetap kesulitan memahami konsep
luas dan keliling bangun datar. Wawancara dengan guru kelas mengonfirmasi hal ini:
dari 19 murid, hanya 9 anak yang telah mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP > 70), sementara 10 murid lainnya masih berada di bawah standar
ketuntasan. Temuan tersebut menegaskan bahwa media yang selama ini digunakan
belum cukup mengakomodasi kebutuhan belajar murid.

Padahal, di luar kelas, murid-murid ini sudah sangat akrab dengan perangkat

Android dalam keseharian mereka, sementara pemanfaatannya sebagai media
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pembelajaran di sekolah masih jarang dilakukan. Kesenjangan ini sebenarnya membuka
peluang besar, mengingat murid usia sekolah dasar cenderung menyukai tampilan
visual, animasi, video, dan permainan edukatif — elemen yang justru mudah
dihadirkan melalui aplikasi Android. Pembelajaran digital semacam ini diyakini dapat
mendongkrak motivasi, partisipasi aktif, dan pada akhirnya hasil belajar murid, karena
menawarkan pengalaman belajar yang lebih luwes dan menyenangkan (B. J. Siregar et
al., 2021).

Upaya ke arah ini bukan tanpa preseden. Oliviana et al. (2024) melaporkan bahwa
media SIPINTAR memperoleh tingkat validitas yang sangat tinggi dari penilaian ahli
media maupun ahli materi, sementara Maksum dan Zuhdi (2022) menunjukkan bahwa
media ILD berbasis Android pada materi bangun datar memenuhi kriteria valid, praktis,
dan efektif. Namun, kedua penelitian tersebut dan sebagian besar penelitian sejenis
masih memusatkan pengembangannya pada penyajian materi semata, tanpa
memadukan berbagai komponen pembelajaran digital ke dalam satu aplikasi yang utuh.

Celah inilah yang hendak diisi oleh penelitian ini: masih terbatasnya media
Android yang menggabungkan materi, video interaktif, permainan edukatif, dan
evaluasi pembelajaran dalam satu platform terpadu sekaligus teruji validitas,
kepraktisan, dan keefektifannya secara empiris. Pengembangan media yang
komprehensif semacam ini diharapkan mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih
aktif, menarik, dan berpusat pada murid.

Bertolak dari persoalan tersebut, penelitian ini mengembangkan GEMBARA
(Gembira Belajar Bangun Datar), media pembelajaran berbasis Android yang disusun
melalui model pengembangan ADDIE Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Model ini dipilih bukan tanpa alasan: tahapannya yang runtut dan
terukur menjadikannya pilihan yang tepat untuk menghasilkan produk pembelajaran
yang benar-benar teruji kualitasnya (Anggraini et al., 2021). Dalam wujudnya,
GEMBARA memadukan materi pembelajaran, video, permainan edukatif berbasis
Wordwall, serta evaluasi berbasis Liveworksheet ke dalam satu aplikasi, sehingga dapat
digunakan murid secara mandiri maupun didampingi guru di kelas.

Penelitian ini secara khusus bertujuan mengembangkan media GEMBARA
berbasis Android yang teruji valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar murid kelas IV pada materi luas dan keliling bangun datar. Kebaruannya

terletak pada penyatuan berbagai fitur pembelajaran digital materi, video, permainan,
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dan evaluasi dalam satu aplikasi yang dikembangkan melalui model ADDIE dan diuji
secara empiris dari tiga aspek: kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan turut memperkaya khazanah inovasi media
pembelajaran matematika berbasis teknologi sekaligus menawarkan alternatif nyata

bagi peningkatan mutu pembelajaran di sekolah dasar.

METHOD

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Research and Development (R&D) untuk
menghasilkan GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar), media pembelajaran
berbasis Android pada materi luas dan keliling bangun datar bagi murid kelas IV
sekolah dasar. Pengembangannya mengikuti model ADDIE Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation (Anggraini et al., 2021) yang dipilih
karena tahapannya memungkinkan produk diuji secara bertahap dari sisi validitas,

kepraktisan, hingga keefektifan sebelum benar-benar digunakan di kelas.
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Sumber: (Anggraini et al., 2021)
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Kelima tahap tersebut dijalankan secara berurutan namun saling terhubung
melalui proses revisi. Tahap analysis diawali dengan observasi kelas dan wawancara
bersama guru untuk memotret karakteristik murid, kendala pembelajaran, dan
kebutuhan media yang sesungguhnya. Bekal informasi ini kemudian diterjemahkan
pada tahap design ke dalam rumusan tujuan pembelajaran, materi, rancangan
antarmuka, dan instrumen penelitian. Rancangan tersebut selanjutnya diwujudkan pada
tahap development menjadi aplikasi GEMBARA yang memuat materi, video
pembelajaran, permainan edukatif berbasis Wordwall, dan evaluasi melalui
Liveworksheet, sebelum divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Setelah dinyatakan

layak, aplikasi diujicobakan secara terbatas pada tahap implementation kepada murid
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kelas IV SDN 7 Suwawa, sementara tahap evaluation menilai kualitas akhir media
berdasarkan hasil validasi, respons pengguna, dan peningkatan hasil belajar yang
dicapai.

Penelitian dilaksanakan di SDN 7 Suwawa, Kabupaten Bone Bolango, pada
semester genap tahun ajaran 2025/2026, dengan subjek satu guru kelas IV dan 19 murid
kelas IV yang ditentukan melalui teknik total sampling. Pengumpulan data ditempuh
melalui empat teknik: observasi untuk memotret kondisi pembelajaran secara langsung;
angket yang disebarkan kepada ahli materi, ahli media, guru, dan murid guna menilai
kelayakan dan kepraktisan media; tes berupa pretest-posttest untuk mengukur
perubahan hasil belajar; serta dokumentasi sebagai data penunjang selama proses
penelitian berlangsung. Data kelayakan dan kepraktisan yang terkumpul dari validator,
guru, dan murid diolah menggunakan teknik persentase, kemudian dicocokkan dengan
kriteria interpretasi pada Tabel 1 dan Tabel 2 untuk menentukan kategorinya.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

Persentase Kelayakan (%) Kriteria Kelayakan
81%-100% Sangat Layak
61%-80% Layak
41%-60% Cukup Layak
0%-40% Kurang Layak

Sumber: Dewati et al. (2024)
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media

Persentase Kepraktisan (%) Kriteria Kepraktisan
81%-100% Sangat Praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup Praktis
0%-40% Kurang Praktis

Sumber: Dewati et al. (2024)

Sementara itu, keefektifan media ditelusuri melalui uji N-Gain yang
membandingkan skor pretest dan posttest murid. Semakin tinggi nilai N-Gain yang
diperoleh, semakin besar pula peningkatan pemahaman murid setelah menggunakan
media. Kategori interpretasinya mengikuti Tabel 3: nilai > 0,70 tergolong tinggi atau
efektif, 0,30-0,70 tergolong sedang atau cukup efektif, sedangkan di bawah 0,30
tergolong rendah atau kurang efektif (Taufiq et al., 2022).

Tabel 3. Kategori N-Gain

N-Gain Kategori
>0,70 Tinggi (Efektif)
0,30-0,70 Sedang (Cukup Efektif)
<0,30 Rendah (Kurang Efektif)

Sumber: Taufiq et al. (2022)
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RESULTS AND DISCUSSION
Result
Pengembangan Media GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar)

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran GEMBARA (Gembira Belajar
Bangun Datar) berbasis Android yang dikembangkan menggunakan platform Kodular
melalui model pengembangan ADDIE. Aplikasi ini dirancang sebagai media
pembelajaran interaktif pada materi luas dan keliling bangun datar untuk murid kelas
IV sekolah dasar. GEMBARA mengintegrasikan berbagai komponen pembelajaran
dalam satu aplikasi, meliputi petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi, video
pembelajaran, permainan edukatif berbasis Wordwall, dan evaluasi berbasis
Liveworksheet. Tampilan aplikasi menggunakan desain yang sederhana, menarik, dan
mudah dioperasikan sehingga sesuai dengan karakteristik murid sekolah dasar. Tahap
analysis diawali dengan observasi dan wawancara bersama kepala sekolah serta guru
kelas IV untuk mengidentifikasi kondisi pembelajaran, karakteristik murid, dan
kebutuhan media pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran
bangun datar masih didominasi metode konvensional sehingga murid mengalami
kesulitan memahami konsep luas dan keliling. Temuan tersebut menjadi dasar dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis Android yang lebih interaktif. Tahap
design menghasilkan rancangan aplikasi yang meliputi struktur menu, alur navigasi,
tampilan antarmuka, serta penyusunan materi pembelajaran. Seluruh komponen

dirancang agar mudah diakses oleh murid melalui perangkat Android.

R R E IR N ¢ 7y

belajaran GEMBARA

;A.unmﬁ;]\

Gambar 3. Tampilan Menu Materi Pembéiaj aran
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Petunjuk Penggunaan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 4. Desain Halaman Home Media GEMBARA

Petunjuk Penggunaan Media GEMBARA

Berikut langkah-langkah penggunaan aplikasi ini:
I. Tampilan Awal Aplikasi

a. h.m-i-;i‘ ika mengklik “Ya,saya

mengerti” akan muncul menu
hom:

. Ketil pengguna mengklik About
— - -

e -

Tahap development dilakukan dengan merealisasikan rancangan menjadi aplikasi
Android menggunakan Kodular. Produk yang dihasilkan selanjutnya melalui proses
validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai kesesuaian isi, tampilan, dan
fungsi aplikasi sebelum diimplementasikan pada pembelajaran. Tahap implementation
dilaksanakan melalui uji coba terbatas kepada 19 murid kelas IV SDN 7 Suwawa
dengan melibatkan guru kelas sebagai pengguna. Selanjutnya, tahap evaluation
dilakukan secara formatif dan sumatif melalui analisis hasil validasi ahli, respons guru
dan murid, serta hasil tes belajar. Evaluasi tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media GEMBARA sebagai media

pembelajaran matematika berbasis Android.

CAPAIAN PE

Mendeskripsikan ciri berbagai bentuk bangun datar
(segiempat, segitiga, segi banyak); menyusun
(komposisi) dan mengurai (dekomposisi) berbagai
bangun datar dengan lebih dari satu cara jika
memungkinkan.

psik ' ciri berbagai bentuk
bangun datar (segiempat, segitiga, segi banyak)

KRITERIA KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN

I.Murid mampu menentukan berbagai bentuk bangun datar
dengan benar dan tepat.
2.Murid mampu menganalisis luas dan keliling berbagai
b k bang datar d benar dan sesuai.
~ 3.Murid g I i hasil p g luas dan
keliling berbagai g datar tepat.

Gambar 6. Desain Menu “ujun Pembelajaran”
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Gambar 7 Desain Menu “Materi Pembelajaran”

Kelayakan Media GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar)

Media GEMBARA divalidasi oleh satu ahli media, yaitu Ibu Ade Mahniar, M.Pd.,
dan dua ahli materi, yaitu Ibu Nur Sakinah Aries, S.Pd., M.Pd. dan Ibu Andi
Marshanawiah, M.Pd. Proses validasi menghasilkan sejumlah revisi, di antaranya
penambahan tombol home, penyesuaian konsistensi ukuran tombol dan shape,
perbaikan tampilan pada bagian evaluasi dan games, penyesuaian video pembelajaran
agar lebih kontekstual, penambahan gambar jenis-jenis segitiga, serta penambahan
keterangan titik sudut pada gambar bangun datar. Setelah dilakukan revisi, hasil
validasi akhir menunjukkan bahwa media dan materi berada pada kategori "Sangat
Layak", dengan skor rata-rata gabungan sebesar 93,1%, sebagaimana disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Kelayakan Media GEMBARA

Validator Persentase Kategori

Ahli Media 96,2% Sangat Layak
Ahli Materi 1 91,6% Sangat Layak
Ahli Materi 2 91,6% Sangat Layak
Rata-rata 93,1% Sangat Layak

Kepraktisan Media GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar)

Kepraktisan media GEMBARA diukur melalui angket respons guru kelas IV, Ibu
Meslin Rahman, S.Pd., serta angket respons 19 murid setelah mengikuti uji coba
terbatas. Hasil angket respons guru memperoleh skor 47 dari skor maksimum 48
(97,9%) dengan kategori "Sangat Baik", sedangkan hasil angket respons murid
memperoleh skor 927 dari skor maksimum 988 (93,8%) dengan kategori "Sangat
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Baik". Secara keseluruhan, kepraktisan media GEMBARA memperoleh rata-rata sebesar

95,8% dengan kategori "Sangat Praktis", sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan Media GEMBARA

Responden Persentase Kategori

Guru 97,9% Sangat Praktis
Murid 93,8% Sangat Praktis
Rata-rata 95,8% Sangat Praktis

Keefektifan Media GEMBARA (Gembira Belajar Bangun Datar)

Keefektifan media GEMBARA diukur melalui tes hasil belajar berupa 10 soal
pilihan ganda yang diberikan kepada 19 murid dalam bentuk prefest sebelum
penggunaan media dan posttest setelah penggunaan media. Nilai rata-rata pretest murid
sebesar 44,74, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 84,74, atau terjadi
peningkatan sebesar 40 poin. Peningkatan tersebut terlihat pada hampir seluruh murid,
sebagai contoh, terdapat murid yang nilainya meningkat dari 40 menjadi 80, serta
murid lain yang meningkat dari 60 menjadi 90 setelah menggunakan media
GEMBARA.

Tabel 6. Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain

Indikator Nilai
Rata-rata Pretest 4474
Rata-rata Posttest 84,74

N-Gain Score 0,73
Kategori Tinggi (72,53%)

Untuk mengukur tingkat efektivitas secara lebih terperinci, digunakan analisis N-Gain
Score sebagaimana disajikan pada Tabel 6. Hasil analisis menunjukkan nilai rata-rata
N-Gain Score sebesar 0,73 dengan persentase 72,53%, yang termasuk dalam kategori
"Tinggi". Dengan demikian, media pembelajaran GEMBARA dinyatakan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar murid pada materi luas dan keliling bangun datar kelas IV

SDN 7 Suwawa.

TUJUAN PEMBELAJARAN Ay “  TUJUAN PEMBELAJARAN, Ay
Murid mampu mendeskripsikan ciri berbagai bentuk " Murid mampu memahami dan menghitung luas dan
2 bangun datar (segiempat, segitiga, segi banyak) e kellling bangun datar (seglempat, segitiga, seg!
= O ] banyak) dengan benar.
KRITERIA KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN KRITERIA KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN
1Murid mas ukan berbagai bentuk bangun datar
ngan benar da v
2 ai
— ¥ 3. u a dan - P
el agai bent E: .
S

:;nﬂr.m

A

% &
V- Halo, aku adalah
3 persegi. Persegi adalah
5 segi empat yang
Mt sisinya sama
paniang dan sudut-
3 S - .

i

-
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Kuis
Petualangan Dunia Bangun Datar

& Wordwall

&mmm, N =3

Discussion

Ketiga indikator penilaian kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan secara
konsisten menunjukkan hasil yang sangat baik, menandakan bahwa GEMBARA layak
dipakai dalam pembelajaran matematika materi luas dan keliling bangun datar di kelas
IV sekolah dasar. Skor validasi ahli yang tinggi mencerminkan bahwa media ini telah
memenuhi standar kesesuaian materi, kualitas tampilan, kemudahan navigasi, dan
fungsi pembelajarannya. Capaian ini sejalan dengan pandangan Astuti et al. (2024)
bahwa model ADDIE menyediakan kerangka pengembangan yang efektif untuk
menghasilkan media pembelajaran berkualitas sebuah argumen yang turut
terkonfirmasi melalui proses pengembangan GEMBARA pada penelitian ini. Kategori
“sangat praktis” yang dirath GEMBARA memperlihatkan bahwa guru maupun murid
dapat mengoperasikannya tanpa kesulitan berarti. Antarmuka yang ringkas, navigasi
yang jelas, serta integrasi berbagai fitur pembelajaran dalam satu aplikasi tampaknya
menjadi kunci kemudahan ini, sekaligus mendorong keterlibatan murid saat
memanfaatkan video, permainan edukatif, dan evaluasi interaktif di dalamnya.
Arianingsih et al. (2022) mencatat hal serupa, bahwa kepraktisan sebuah media banyak
ditentukan oleh kemudahan penggunaannya, daya tarik tampilan, serta kesesuaiannya
dengan karakteristik peserta didik ketiganya tampak terpenuhi pada GEMBARA.

Lebih jauh, lonjakan N-Gain sebesar 0,73 mengonfirmasi bahwa GEMBARA
tidak sekadar disukai, tetapi juga membawa dampak nyata terhadap penguasaan konsep
murid. Kenaikan skor dari 44,74 menjadi 84,74 mengindikasikan bahwa pendekatan
berbasis Android mampu membantu murid memahami luas dan keliling bangun datar
secara lebih mendalam dibandingkan metode konvensional yang sebelumnya
diterapkan. Pola ini konsisten dengan temuan B. J. Siregar et al. (2021) maupun
Mukhtar et al. (2025), yang sama-sama menegaskan bahwa media pembelajaran
berbasis Android dapat mengerek motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar murid berkat
pengalaman belajar yang lebih interaktif, fleksibel, dan berpusat pada peserta didik.
Yang membedakan GEMBARA dari penelitian-penelitian sejenis adalah caranya

memadukan berbagai komponen pembelajaran dalam satu wadah. Oliviana et al. (2024)
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dan Maksum & Zuhdi (2022), misalnya, telah menghasilkan media matematika
berbasis Android yang valid dan efektif, namun keduanya masih berkutat pada
penyajian materi atau latihan soal semata. GEMBARA melangkah lebih jauh dengan
menyatukan materi, video pembelajaran, permainan edukatif berbasis Wordwall, dan
evaluasi berbasis Liveworksheet dalam satu platform, sehingga murid memperoleh
pengalaman belajar yang lebih runtut, interaktif, dan dapat dijalani secara mandiri.
Temuan-temuan ini memperkuat argumen bahwa teknologi digital di sekolah
dasar tidak lagi sekadar berfungsi menyampaikan informasi, melainkan turut
menentukan kualitas proses belajar itu sendiri. Melalui media berbasis Android, murid
memperoleh ruang untuk belajar mandiri, mendapat umpan balik seketika, serta
mengulang materi sesuai kebutuhan masing-masing kombinasi yang pada akhirnya
membuat pembelajaran menjadi lebih efektif. Meski demikian, penelitian ini bukan
tanpa batas. Cakupan materi GEMBARA masih terbatas pada luas dan keliling bangun
datar, belum menjangkau topik matematika lain, sementara pemakaiannya juga
mensyaratkan perangkat Android dan koneksi internet yang memadai. Media ini pun
belum dilengkapi fitur khusus bagi murid berkebutuhan khusus. Karena itu,
pengembangan berikutnya disarankan memperluas cakupan materi, menambahkan fitur
yang lebih adaptif, serta menguji media pada jumlah responden yang lebih besar agar

hasilnya dapat digeneralisasi secara lebih meyakinkan.

CONCLUSION

Penelitian ini berhasil menghadirkan GEMBARA (Gembira Belajar Bangun
Datar), media pembelajaran matematika berbasis Android yang dikembangkan melalui
model ADDIE untuk membantu murid kelas IV SDN 7 Suwawa memahami luas dan
keliling bangun datar. Ketiga indikator pengujian menunjukkan hasil yang meyakinkan:
kelayakan sebesar 93,1% (Sangat Layak), kepraktisan 95,8% (Sangat Praktis), dan N-
Gain 0,73 atau 72,53% (Tinggi), yang secara bersama-sama menegaskan bahwa media
ini layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Kebaruan penelitian ini
terletak pada penyatuan materi pembelajaran, video, permainan edukatif berbasis
Wordwall, dan evaluasi berbasis Liveworksheet ke dalam satu aplikasi Android yang
dirancang khusus mengikuti karakteristik murid sekolah dasar. Hasil ini menunjukkan
bahwa GEMBARA berpotensi menjadi alternatif pembelajaran matematika berbasis
teknologi yang lebih interaktif, mandiri, dan berpusat pada murid. Untuk penelitian
selanjutnya, disarankan mengembangkan media serupa pada materi matematika lain,
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melengkapinya dengan fitur yang lebih adaptif terhadap kebutuhan beragam murid,
serta menguji efektivitasnya pada subjek dan lingkungan sekolah yang lebih luas agar

manfaatnya dapat dirasakan secara lebih merata.
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