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Abstrak 

Peserta didik kerap mengalami kesulitan dalam menghubungkan konsep-konsep 

matematika dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari, serta 

menunjukkan tingkat motivasi belajar yang rendah, terutama pada materi matriks 

persegi. Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan 

dan menguji keefektifan media pembelajaran OzaMath berbasis Android dalam 

meningkatkan kemampuan koneksi matematis dan motivasi belajar siswa. 

Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang mencakup lima 

tahap, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tes, angket, dan 

pedoman wawancara. Validasi dilakukan oleh para ahli, sedangkan uji kepraktisan 

dilakukan oleh siswa dan guru di SMAN 1 Sindang, serta uji efektivitas dilakukan di 

SMKN 1 Lelea. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini layak digunakan, 

praktis untuk pembelajaran, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan koneksi 

matematis serta motivasi siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis 

Android dapat menjadi alternatif inovatif untuk menciptakan pengalaman belajar 

matematika yang kontekstual dan menarik.  

Kata Kunci: media android, koneksi matematis, motivasi. 

 

A. Pendahuluan 

Kemampuan koneksi matematis merujuk pada proses integrasi konsep-konsep 

matematika yang saling terkait dan mendukung pemahaman menyeluruh terhadap 

materi (Wang et al., 2021). Dengan demikian, kemampuan koneksi matematis 

adalah keterampilan dalam memahami keterkaitan antara berbagai konsep 

matematika guna membangun pemahaman yang menyeluruh. Keterampilan ini 

mencerminkan kemampuan siswa untuk menghubungkan ide-ide matematika, 

melakukan investigasi terhadap berbagai konsep, serta menggeneralisasikannya 

dalam konteks yang lebih luas(Bicer et al., 2020). Dengan demikian, koneksi 
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matematis menjadi aspek penting dalam membentuk pemahaman konseptual dan 

kemampuan berpikir lintas topik dalam matematika. 

Dalam konteks pembelajaran, koneksi matematis juga mencerminkan 

kemampuan siswa untuk mengaitkan antar bidang matematika dan 

menghubungkannya dengan kehidupan nyata serta disiplin ilmu lain (Jawad, 2022). 

Koneksi matematis mencakup berbagai aspek penting yang mendukung 

penguasaan konsep oleh siswa. Sayangnya, berbagai studi menunjukkan bahwa 

banyak siswa mengalami hambatan dalam membangun koneksi ini karena 

miskonsepsi, keterbatasan pengetahuan awal, serta pendekatan pembelajaran yang 

kurang efektif (Rodríguez-Nieto et al., 2021). Ketergantungan pada hafalan dan 

minimnya pemahaman mendalam menyebabkan siswa kesulitan dalam 

menerapkan konsep matematika untuk memecahkan masalah (Emanuel et al., 

2021). Sehingga, kemampuan koneksi matematis siswa dalam memahami materi 

akan sulit. 

Salah satu materi yang membutuhkan koneksi matematis kuat adalah 

matriks persegi. Matriks bujur sangkar memiliki beragam operasi, seperti 

penjumlahan, perkalian, determinan, dan invers, yang penting dalam aljabar dan 

aplikasinya dalam berbagai bidang (Pant et al., 2022; Ariyanti et al., 2022). Namun, 

siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami algoritma perkalian matriks, 

khususnya pada ordo 2x2 atau 3x3. Seperti yang diungkapkan Addae (2024),  

perkalian matriks merupakan prinsip utama dalam aljabar linier yang banyak 

digunakan di bidang teknik, fisika, dan ilmu komputer. Untuk dapat memahami dan 

menerapkannya, siswa memerlukan kemampuan koneksi matematis yang baik, 

yang tentu harus didukung oleh motivasi belajar yang tinggi. 

Motivasi belajar menjadi faktor penting yang mendorong siswa untuk 

terlibat aktif dalam pembelajaran. Menurut Amerstorfer & Freiin von Münster-

Kistner (2021), rendahnya motivasi dapat disebabkan oleh kurangnya keterlibatan 

guru, ketidakrelevanan materi, dan faktor psikologis lainnya. Salah satunya, 

pengajaran guru yang tidak bervariatif pada pembelajaran. Praktik pengajaran 

tradisional, seperti metode ceramah dan papan tulis, cenderung membuat siswa 

pasif dan tidak terdorong untuk membangun pengetahuan secara aktif (Rahardja et 

al., 2021). Pendekatan ini, meskipun efisien untuk menyelesaikan tujuan 
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pembelajaran, kurang memfasilitasi motivasi intrinsik dan kemampuan koneksi 

matematis siswa. 

Pada praktik pengalaman lapangan (PPL) peneliti menunjukkan bahwa siswa 

kerap kesulitan mengingat kembali materi yang telah diajarkan. Hal ini berkaitan 

erat dengan lemahnya koneksi matematis yang dimiliki siswa serta rendahnya 

motivasi belajar. Namun, ketika pembelajaran disajikan melalui media yang 

menarik seperti game edukatif dan animasi, siswa menunjukkan peningkatan minat 

dan keaktifan. Ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif 

dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Salah satu pendekatan inovatif yang dapat menjawab tantangan tersebut adalah 

penggunaan media pembelajaran berbasis android. Perangkat berbasis android telah 

digunakan oleh banyak siswa sebagai cara yang cepat dan mudah untuk mengakses 

informasi, termasuk informasi terkait pembelajaran (Gunadi & Nurafifah, 2020). 

Media ini dapat dirancang dengan tampilan menarik, konten yang kontekstual, serta 

fitur interaktif seperti video dan animasi, sehingga mampu memfasilitasi koneksi 

matematis siswa dan mendorong motivasi belajar mereka. Penelitian Sulistyo & 

Kurniawan (2020) menunjukkan bahwa media Android "JEGER" terbukti efektif 

dan layak digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif. Temuan tersebut 

memperkuat pandangan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk merancang dan mengevaluasi efektivitas media pembelajaran OzaMath 

berbasis Android dalam meningkatkan kemampuan koneksi matematis serta 

motivasi belajar siswa pada topik matriks persegi. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan menggunakan model ADDIE, yang meliputi lima tahapan, yaitu analyze, 

design, develop, implement, dan evaluate. Model ini dipilih untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis android bernama OzaMath terhadap kemampuan 

koneksi matematis dan motivasi belajar siswa pada materi matriks persegi. 
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1. Tahap Analyze 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan 

pembelajaran sebagai dasar pengembangan media. Subjek penelitian pada tahap ini 

adalah siswa kelas XI SMAN 1 Sindang dan guru matematika. Teknik 

pengumpulan data meliputi tes awal untuk mengukur kemampuan koneksi 

matematis siswa serta wawancara mendalam untuk menggali informasi terkait gaya 

belajar, kesulitan konsep, dan harapan siswa terhadap media pembelajaran. 

Wawancara juga dilakukan dengan guru untuk memahami kendala pembelajaran 

dan harapan terhadap media yang interaktif. Instrumen yang digunakan berupa tes 

koneksi matematis awal dan pedoman wawancara siswa serta guru. Data dianalisis 

secara kualitatif menggunakan teknik reduksi dan kategorisasi tema dengan bantuan 

perangkat lunak Atlas.ti, serta secara kuantitatif melalui persentase hasil tes awal. 

2. Tahap Design 

Pada tahap ini dilakukan perancangan media dan perangkat pembelajaran yang 

akan dikembangkan. Subjek penelitian melibatkan tiga pakar, yaitu ahli media, ahli 

materi, dan ahli pedagogi. Peneliti menyusun modul ajar, struktur konten media 

OzaMath, serta merancang instrumen penelitian yang mencakup angket kelayakan, 

angket kepraktisan, lembar observasi, tes koneksi matematis, dan angket motivasi. 

Validasi isi seluruh instrumen dilakukan oleh para pakar menggunakan pedoman 

validasi dan hasilnya dianalisis dengan teknik Aiken’s V untuk menentukan tingkat 

validitas setiap butir instrumen. 

3. Tahap Develop 

Tahap ini merupakan proses pembuatan media OzaMath berdasarkan hasil 

desain. Subjek pada tahap ini adalah tiga pakar untuk uji kelayakan serta siswa dan 

guru kelas XI SMAN 1 Sindang untuk uji kepraktisan. Instrumen yang digunakan 

mencakup angket kelayakan (pakar), angket kepraktisan (respon siswa), dan lembar 

observasi (guru). Penilaian dilakukan untuk mengukur aspek keterpahaman, 

kemudahan, dan kebermanfaatan media. Data hasil uji kelayakan dianalisis 

menggunakan uji Chi-Square melalui SPSS 20, sedangkan data kepraktisan 

dianalisis menggunakan persentase berdasarkan skala likert. 

 

 



Denni Ismunandar, Farid Gunadi, Tri Wulan Ningsih 

Halaman | 976 
 

4. Tahap Implement 

Pada tahap ini, media OzaMath diimplementasikan di kelas X SMKN 1 Lelea 

yang belum menerima materi matriks persegi, untuk menguji efektivitas media 

secara objektif. Subjek penelitian adalah siswa kelas X. Instrumen yang digunakan 

berupa post-test koneksi matematis dan angket motivasi belajar. Hasil post-test 

dianalisis menggunakan uji-t satu sampel jika data berdistribusi normal atau uji 

Wilcoxon jika data tidak normal. Sementara itu, data angket motivasi dianalisis 

menggunakan uji proporsi untuk mengetahui tingkat keberhasilan motivasi yang 

ditimbulkan oleh penggunaan media. 

5. Tahap Evaluate 

Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas dan dampak media pembelajaran 

secara menyeluruh. Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk: formatif dan sumatif. 

Evaluasi formatif dilakukan selama proses analyze hingga develop, mencakup 

revisi berdasarkan hasil analisis kebutuhan, validasi ahli, dan uji coba. Evaluasi 

sumatif dilakukan setelah implementasi media, mencakup efektivitas media 

berdasarkan hasil post-test dan angket motivasi. Evaluasi komprehensif juga 

dilakukan menggunakan pendekatan 5W+1H (apa, siapa, di mana, kapan, mengapa, 

dan bagaimana) untuk menjamin ketercapaian tujuan pengembangan secara 

menyeluruh. 

 

C. Hasil Dan Pembahasan  

1.  Tahap Analyze 

Pada tahap analyze, peneliti melakukan analisis kebutuhan di SMA Negeri 1 

Sindang pada 24–25 Februari 2025. Hari pertama dilakukan tes awal kepada siswa 

kelas XI-E untuk mengukur kemampuan koneksi matematis pada materi matriks 

persegi. Hari kedua dilanjutkan dengan wawancara terhadap tiga siswa dengan 

kemampuan tinggi, sedang, dan rendah, serta guru matematika (gambar 1-4). Hasil 

tes dan wawancara digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, 

yang kemudian menjadi dasar pengembangan media OzaMath agar sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 
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Gambar 1. Wawancara siswa 1    Gambar 2. Wawancara siswa 2 

             

  Gambar 3. Wawancara siswa 3       Gambar 4. Wawancara guru matematika 

Untuk memperoleh gambaran menyeluruh terkait kebutuhan dan permasalahan 

dalam pembelajaran matriks persegi, peneliti menganalisis secara terpadu data 

wawancara siswa, wawancara guru, dan lembar jawaban tes awal menggunakan 

perangkat lunak Atlas.ti. Analisis dilakukan melalui tahapan pengkodean, 

kategorisasi, dan penarikan tema untuk mengidentifikasi kemampuan koneksi 

matematis, motivasi belajar, hambatan pembelajaran, serta kebutuhan akan media 

interaktif. Hasil analisis disajikan dalam tabel gabungan yang memuat kutipan, 

kode, kategori, dan tema utama sebagai dasar pengembangan media OzaMath.  

 

Gambar 5. Hasil analisis atlas.ti wawancara siswa 
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Berdasarkan gambar 5, hasil analisis wawancara siswa yang divisualisasikan 

melalui Atlas.ti, ditemukan kebutuhan mendesak akan media pembelajaran yang 

mampu mengatasi rendahnya kemampuan koneksi matematis dan motivasi belajar 

siswa pada materi matriks persegi. Permasalahan utama mencakup kesulitan 

memahami konsep determinan, lemahnya kemampuan numerasi dan literasi, serta 

kecenderungan siswa menghafal tanpa memahami. Selain itu, pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional dan minimnya pemanfaatan media berbasis android 

turut menghambat keterlibatan aktif siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran 

OzaMath berbasis android dikembangkan untuk menjawab kebutuhan tersebut, 

dengan menyajikan materi secara interaktif, kontekstual, dan menarik guna 

memperkuat koneksi antar konsep matematika serta mendorong motivasi intrinsik 

siswa dalam memahami materi matriks persegi secara bermakna. 

2. Tahap Design 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada tahap analyze, ditemukan berbagai 

permasalahan pembelajaran yang menuntut pengembangan media yang sesuai 

dengan kondisi siswa dan tujuan pembelajaran. Untuk merancang media yang tepat 

sasaran, tahap design diawali dengan validasi logis terhadap instrumen penelitian, 

yakni pedoman wawancara, angket motivasi belajar, dan tes koneksi matematis. 

Validasi dilakukan bersama tiga dosen pakar Pendidikan Matematika untuk 

memastikan kesesuaian isi, kejelasan redaksi, dan keterpahaman butir instrumen. 

Hasil validasi dianalisis menggunakan Aiken’s V untuk mengukur tingkat validitas 

isi sebagai dasar dalam penyusunan desain media pembelajaran OzaMath. 

     

Gambar 6 Validasi logis pakar 2  Gambar 7 Validasi logis pakar 1 
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Gambar 8 Validasi logis pakar 3 

    Validasi logis instrumen penelitian dilakukan oleh tiga pakar Pendidikan 

Matematika untuk memastikan kelayakan isi dan keterpahaman instrumen yang 

digunakan dalam pengembangan media OzaMath. Validasi pertama (Gambar 6) 

dilakukan bersama Bapak Dra. Nandang, M.Pd. pada Kamis, 24 April 2025 di 

Gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Validasi kedua (Gambar 7) 

dilaksanakan bersama Ibu Wiwit Damayanti Lestari, M.Pd. pada Rabu, 30 April 

2025 di Ruang Media Pendidikan Matematika, lantai 3 Gedung Rektorat. Validasi 

ketiga (Gambar 8) dilakukan bersama Bapak Mochammad Taufan, M.Pd. pada 

Kamis, 24 April 2025 di Ruang Dosen Pendidikan Matematika, lantai 3 Gedung 

Rektorat. Ketiga pakar tersebut menilai serta memberikan masukan terhadap tiga 

instrumen utama, yaitu pedoman wawancara, angket motivasi belajar, dan soal tes 

koneksi matematis. Hasil validasi dianalisis menggunakan rumus Aiken’s V untuk 

mengetahui tingkat validitas isi setiap butir instrumen, dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 1 Hasil uji validitas logis 

Kategori Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Validator 

Nilai V Nilai V 

Target 

Kesimpulan 

Angket Uji Kelayakan 10 3 0,87 0.780 Valid 

Angket Uji Kepraktisan (Respon 

Siswa) 

10 3 0,87 0,780 Valid 

Lembar Observasi Uji kepraktisan 

(Observasi Guru) 

15 3 0,88 0,780 Valid 

Angket Uji efektivitas (Post Test) 16 3 0,88 0,780 Valid 

Angket Uji efektivitas (Angket 

Motivasi) 

18 3 0,85 0,780 Valid 

Berdasarkan tabel 1 hasil analisis Aiken’s V menunjukkan bahwa seluruh 

instrumen dalam penelitian ini memenuhi kriteria validitas isi dengan nilai V di atas 

batas minimal 0,780. Angket uji kelayakan dan angket kepraktisan (respon siswa) 

masing-masing memperoleh nilai V sebesar 0,87 dari 10 butir yang divalidasi oleh 

tiga orang ahli. Lembar observasi kepraktisan oleh guru yang terdiri dari 15 butir 
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memperoleh nilai V sebesar 0,88. Sementara itu, angket uji efektivitas berupa post-

test sebanyak 16 butir memiliki nilai V sebesar 0,88, dan angket motivasi belajar 

sebanyak 18 butir memperoleh nilai V sebesar 0,85. Dengan demikian, seluruh 

instrumen dinyatakan valid dan layak digunakan dalam tahap implementasi 

pengembangan media OzaMath. 

Selanjutnya, peneliti merancang desain produk OzaMath berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan dan karakteristik siswa menggunakan Articulate Storyline 3. 

Perancangan mencakup struktur isi aplikasi, alur pembelajaran, tampilan 

antarmuka, serta sintaks model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). 

Desain ini disusun untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak, interaktif, 

dan mampu meningkatkan motivasi serta kemampuan koneksi matematis siswa. 

   

Gambar 9 Intro aplikasi OzaMath  Gambar 10 Menu aplikasi OzaMath  

3. Tahap Develop 

Pada tahap develop, media pembelajaran berbasis android yang telah dirancang 

kemudian diuji untuk menilai kelayakan dan kepraktisannya. Uji kelayakan 

dilakukan melalui validasi oleh tiga ahli, yaitu ahli media (dosen bidang teknologi 

pembelajaran), ahli materi (dosen matematika), dan ahli pedagogi (guru matematika 

SMAN 1 Sindang).  
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Gambar 11 Validasi kelayakan media   Gambar 12 Revisi menu aplikasi OzaMath 

Berdasarkan gambar 11, terdapat beberapa catatan perbaikan dan saran yang 

diberikan oleh validator, khususnya dari ahli media. Salah satu saran utama adalah 

terkait tampilan antarmuka (interface) media yang perlu ditingkatkan agar lebih 

menarik secara visual dan lebih sistematis. Ahli menyarankan agar tata letak pada 

menu utama disusun secara lebih terstruktur dan konsisten, terutama pada bagian 

tombol navigasi (button). Penempatan tombol-tombol menu seperti "Materi", 

"Latihan", "Evaluasi", dan "Petunjuk" sebaiknya diurutkan berdasarkan alur 

pembelajaran yang logis, agar pengguna tidak mengalami kebingungan saat 

menggunakan aplikasi. 

Tabel 2 Hasil analisis uji kelayakan media OzaMath 

Aspek χ² hitung 
χ² tabel (α = 0,05; df 

= 4) 
Keputusan Kesimpulan 

Uji Kelayakan 

Media Ozamath 
67,061 9,488 

χ² hitung > χ² 

tabel 

Media Ozamath 

layak digunakan 

Berdasarkan tabel 2, hasil analisis uji kelayakan menggunakan uji Chi-Square, 

diperoleh nilai χ² hitung sebesar 67,061, sedangkan nilai χ² tabel pada taraf 

signifikansi 5% dengan derajat kebebasan 4 adalah 9,488. Karena χ² hitung lebih 

besar dari χ² tabel (67,061 > 9,488), maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran OzaMath layak 

digunakan berdasarkan penilaian para ahli. 

Setelah media dinyatakan layak, dilakukan uji kepraktisan dengan 

mengimplementasikannya di kelas XI-B SMAN 1 Sindang yang terdiri dari 29 

siswa, yang telah mempelajari materi matriks persegi. Uji coba dilaksanakan pada 
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Selasa, 27 Mei 2025, dengan peneliti berperan sebagai fasilitator dan guru kelas 

sebagai observer untuk mengamati keterlaksanaan dan respons siswa terhadap 

media. Hasil uji kelayakan dan kepraktisan dianalisis dan disajikan dalam bentuk 

tabel sebagai dasar untuk tahap evaluasi selanjutnya. 

  

   Gambar 13 Sesi games matriks `  Gambar 14 Reward juara kelompok 

Tabel 3 Hasil analisis kepraktisan media OzaMath 

Responden Kategori Skor Tinggi (4 + 5) Persentase 

Siswa 373 respon 86% 

Observer (Guru) 18 respon 100% 

Berdasarkan tabel 3, hasil akhir respons kepraktisan media OzaMath, sebanyak 

373 respons siswa atau sebesar 86% ≥ KKTP berada pada kategori skor tinggi (skor 

4 dan 5), yang menunjukkan bahwa mayoritas siswa menilai media tersebut praktis 

digunakan dalam pembelajaran. Sementara itu, seluruh observer (guru) 

memberikan skor tinggi dengan total 18 respons atau 100%, yang menandakan 

penilaian kepraktisan dari sisi pendidik juga sangat baik. Kesimpulannya, media 

pembelajaran OzaMath dinilai praktis digunakan oleh siswa maupun guru dalam 

proses pembelajaran matematika, khususnya pada materi matriks persegi. 

Hasil penelitian pada tahap develop ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran OzaMath berbasis android dinyatakan layak dan praktis digunakan. 

Temuan ini relevan dengan penelitian Qohar et al (2021) yang menyatakan 

“development of android-based mathematics learning game on the Topic of 

Congruence and Similarity” dipublikasikan dalam international journal of 

interactive mobile technologies, di mana media pembelajaran berbasis Android 

pada materi kongruensi dan kesebangunan dinyatakan valid dan praktis setelah 

melewati proses uji validasi oleh ahli serta uji coba oleh pengguna. Selain itu, 

Sarifah et al (2022) juga dalam jurnal yang sama mengembangkan game edukatif 
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berbasis android yang terbukti efektif dan praktis dalam meningkatkan minat 

belajar matematika siswa sekolah dasar melalui pendekatan eksperimen dengan 

desain post-test control group. Kesamaan hasil tersebut memperkuat bahwa 

OzaMath memiliki dasar pengembangan yang kuat dan sesuai dengan arah 

penelitian global terkait media pembelajaran mobile. Implikasinya, OzaMath 

berpotensi besar untuk diterapkan secara luas dalam pembelajaran matematika di 

sekolah, karena mampu mengatasi kesenjangan konsep abstrak dengan visualisasi 

yang konkret, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta memfasilitasi proses 

pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual sesuai dengan kebutuhan 

pendidikan abad ke-21. 

4. Tahap Implement 

Setelah media pembelajaran OzaMath dinyatakan layak dan praktis pada tahap 

develop, selanjutnya dilakukan uji coba pada tahap implement untuk menilai 

efektivitas media dalam meningkatkan koneksi matematis dan motivasi belajar 

siswa. Uji implementasi dilaksanakan pada 28 Mei 2025 di kelas X Kuliner 1 

SMKN 1 Lelea, yang belum menerima materi matriks persegi. Proses pembelajaran 

menggunakan modul ajar sebagai panduan dan aplikasi OzaMath sebagai media 

utama, dengan sintaks model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang 

dirancang untuk menumbuhkan keterlibatan aktif, meningkatkan koneksi antar 

konsep matematika, dan memotivasi siswa.  

      

    Gambar 15 Turnamen individu  Gambar 16 Pengerjaan post-test 

Pada gambar 15, setelah pembelajaran berlangsung, siswa diberikan post-test 

(gambar 16) untuk mengukur kemampuan koneksi matematis dan angket motivasi 

untuk mengevaluasi tingkat motivasi selama proses pembelajaran. Hasil dari post-
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test dan angket kemudian dianalisis dan disajikan dalam bentuk tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 4 Hasil analisis uji normalitas data post-test 

Variabel Statistik df Sig. (p-value) Kesimpulan 

Kemampuan Koneksi 

Matematis 
0,159 21 0,130 

Data berdistribusi 

normal 

Berdasarkan tabel 4, hasil uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk, 

diperoleh nilai statistik sebesar 0,159 dengan signifikansi (p-value) sebesar 0,130 

pada jumlah sampel sebanyak 21 siswa. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 

0,05, maka data kemampuan koneksi matematis dinyatakan berdistribusi normal. 

Hal ini menunjukkan bahwa asumsi normalitas terpenuhi, sehingga analisis data 

dapat dilanjutkan dengan uji-t untuk menguji efektivitas media pembelajaran 

OzaMath terhadap kemampuan koneksi matematis siswa. Distribusi data yang 

normal menjadi prasyarat penting dalam penggunaan uji parametrik seperti uji-t, 

sehingga hasil analisis nantinya dapat diinterpretasikan secara sahih. 

Tabel 5 Hasil analisis efektivitas media OzaMath 

Variabel yang Diuji 
t 

hitung 
df Sig. (2-tailed) Kesimpulan 

Kemampuan Koneksi 

Matematis 
-2,177 20 0,042 

Terdapat perbedaan 

signifikan; media Ozamath 

efektif 

Berdasarkan tabel 5, hasil uji t satu sampel terhadap variabel kemampuan 

koneksi matematis, diperoleh nilai t hitung sebesar -2,177 dengan derajat kebebasan 

(df) = 20 dan signifikansi (2-tailed) sebesar 0,042. Karena nilai signifikansi lebih 

kecil dari taraf signifikansi 0,05 (0,042 < 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata kemampuan koneksi matematis 

siswa setelah menggunakan media pembelajaran OzaMath dengan nilai acuan 75. 

Hasil ini menunjukkan bahwa media OzaMath efektif dalam meningkatkan 

kemampuan koneksi matematis siswa, karena mampu menghasilkan nilai rata-rata 

yang secara statistik berbeda signifikan dari standar minimal yang ditetapkan.  

Tabel 6 Hasil analisis proporsi angket motivasi 

Aspek yang 

Diukur 
Proporsi 

Z 

hitung 
Z tabel (α = 0,05) Kesimpulan 

Motivasi 

Siswa 
99% 4,47 1,96 

Ozamath efektif terhadap 

motivasi siswa 
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Berdasarkan tabel 6, hasil analisis uji proporsi terhadap motivasi siswa dalam 

menggunakan aplikasi OzaMath, diperoleh bahwa 99% siswa memberikan respons 

pada kategori skor tinggi (4 dan 5), yang mencerminkan tingkat motivasi yang 

sangat baik. Nilai Z hitung sebesar 4,47 yang melebihi Z tabel 1,96 

mengindikasikan bahwa penggunaan OzaMath memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. 

Tabel 7 Kriteria keputusan efektivitas angket motivasi 

Tingkat Keberhasilan dalam % Keterangan 

≥ 𝟗𝟎 % Sangat Termotivasi 

60% ≤ PP < 80% Termotivasi 

40% ≤ PP < 60% Cukup Termotivasi 

PP < 40 % Tidak Termotivasi 

Pada tabel 7, kategori tingkat motivasi, persentase sebesar 99% berada pada 

kategori "Sangat Termotivasi" (≥ 90%). Artinya, siswa tidak hanya merasa terbantu 

secara kognitif, tetapi juga terdorong secara afektif untuk lebih aktif dan antusias 

dalam mengikuti pembelajaran matematika, khususnya pada materi matriks 

persegi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi OzaMath terbukti 

efektif dalam membangkitkan motivasi belajar siswa secara signifikan dan berada 

pada tingkat keberhasilan yang sangat tinggi. 

Berdasarkan hasil uji efektivitas pada tahap implementasi pengembangan 

media pembelajaran Ozamath, ditemukan bahwa media OzaMath efektif terhadap 

kemampuan koneksi matematis dan motivasi belajar siswa. Temuan ini sejalan 

dengan hasil penelitian oleh Panagiota Panteli & Areti Panaoura (2020) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media mobile learning berbasis aplikasi seperti 

Euclidea dalam pembelajaran geometri terbukti efektif meningkatkan performa 

matematika siswa, terutama bagi mereka yang memiliki kemampuan awal rendah 

hingga sedang. Mereka menekankan bahwa mobile learning mampu memberikan 

lingkungan belajar yang fleksibel dan mendukung pemahaman visual secara lebih 

baik. Selain itu, penelitian oleh Yosiana et al ( 2021) juga membuktikan bahwa 

penerapan mobile learning dalam pembelajaran matematika memberikan dampak 

yang positif terhadap efektivitas pembelajaran serta meningkatkan kemandirian 

belajar siswa. Studi ini menyimpulkan bahwa media mobile memungkinkan siswa 

untuk belajar sesuai ritme mereka sendiri, serta memberikan motivasi intrinsik yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 
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Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa integrasi media berbasis 

Android seperti OzaMath dalam pembelajaran matematika dapat menjadi strategi 

inovatif untuk mengatasi kesulitan siswa dalam menghubungkan konsep-konsep 

matematika dan meningkatkan minat belajar mereka.  

5. Evaluate 

Evaluasi pada tahap evaluate bertujuan untuk menilai koherensi keseluruhan 

proses pengembangan media pembelajaran OzaMath berbasis android. Evaluasi 

formatif dan sumatif telah dilakukan secara terpadu di setiap tahap, mulai dari 

identifikasi kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, hingga 

pengujian efektivitas. Secara komprehensif, evaluasi 5W+1H menunjukkan bahwa: 

What, media OzaMath dikembangkan melalui lima tahap model ADDIE; Who, 

melibatkan siswa SMA dan SMK, guru matematika, serta tiga pakar bidang 

pendidikan matematika; Where, penelitian dilaksanakan di SMAN 1 Sindang dan 

SMKN 1 Lelea, Indramayu; When, pengembangan berlangsung dari Februari 

hingga Mei 2025; Why, untuk mengatasi rendahnya kemampuan koneksi matematis 

dan motivasi belajar siswa pada materi matriks persegi; dan How, media terbukti 

layak (uji χ²), praktis (86% siswa dan 100% guru menyatakan praktis), serta efektif 

(uji-t dan uji proporsi signifikan). Hasil ini menunjukkan bahwa setiap tahap telah 

berjalan secara terintegrasi dan selaras, sehingga OzaMath layak direkomendasikan 

sebagai media pembelajaran inovatif yang relevan dengan kebutuhan siswa dan 

tuntutan pembelajaran abad ke-21. 

 

D. Kesimpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran OzaMath berbasis 

android terbukti layak, praktis, dan efektif terhadap kemampuan koneksi matematis 

dan motivasi belajar siswa pada materi matriks persegi. Dikembangkan melalui 

pendekatan kontekstual dan interaktif menggunakan Articulate Storyline 3, media 

ini telah divalidasi oleh para ahli dan memenuhi standar kelayakan isi, bahasa, dan 

konstruksi instrumen. Implementasi di lapangan menunjukkan bahwa OzaMath 

mampu menghubungkan konsep matematika dengan kehidupan nyata serta 

mendorong keterlibatan aktif siswa. Temuan ini mengimplikasikan bahwa media 

digital seperti OzaMath dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran 
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matematika yang menuntut visualisasi dan kontekstualisasi konsep abstrak. Oleh 

karena itu, guru disarankan untuk memanfaatkan media digital interaktif dalam 

proses pembelajaran serta mengikuti pelatihan yang relevan agar penggunaan 

teknologi pembelajaran dapat berlangsung secara optimal dan berkelanjutan di 

berbagai jenjang pendidikan. 
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