
Al-Kilmah: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab dan Humaniora 

Vol. 2, No. 2, Desember 2023, pp. 37~48 

e-ISSN: 2963-2889 DOI: https://doi.org/10.58194/alkilmah.v2i2.1857              37  

 

Journal homepage: https://ejournal.iaingorontalo.ac.id/index.php/AL-KILMAH/ 

Respon Kognitif dan Afektif Siswa terhadap Media 
Pembelajaran Berbasis Android 

 

Moh. Zulkifli Paputungan1, Chaterina Puteri Doni2, Fira S. Damulawan3,  

Ceysi Yuliana Hasan4 
1,3,4IAIN Sultan Amai Gorontalo, 5Universitas Muhammadiyah Gorontalo, Indonesia  

1zulkiflipaputungan@iaingorontalo.ac.id, 2chaterina.doni@umgo.ac.id, 3fdamulawan@gmail.com, 
3ceysi.88@gmail.com 

 

Informasi Artikel  ABSTRAK 

Riwayat Artikel: 

Received 08-2023 

Accepted 11-2023 

Published 08-12-2023 

  

 
This study analyzes students' cognitive and affective 

responses to Android-based learning media and its impact 

on learning outcomes. Using a descriptive method, the 

research involved 40 students. Data was collected through 

questionnaires measuring students' cognitive and affective 

responses, and multiple-choice tests administered before 

and after media use. Results show a significant 

improvement in student learning outcomes; all students 

achieved the minimum passing score (70) after using the 

media, with the highest score reaching 98. Students' 

cognitive responses to the media were highly positive, 

with percentage scores ranging from 75% to 82%, 

indicating the media's effectiveness in enhancing 

understanding and learning outcomes. Affective responses 

also showed positive results, with percentage scores 

between 81% and 84%, suggesting that students felt 

happy, motivated, and comfortable while learning. The 

study concludes that Android-based learning media is 

effective in improving academic achievement and creating 

an interactive and enjoyable learning environment for 

students. This approach can be an essential part of school 

learning strategies. The research highlights the potential of 

mobile technology in education, demonstrating its ability 

to engage students both cognitively and emotionally, 

thereby enhancing the overall learning experience and 

academic performance. 
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1. PENDAHULUAN 

Pada era digital saat ini, teknologi memainkan peran penting dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan. Salah satu bentuk teknologi yang dapat dimanfaatkan 

adalah media pembelajaran berbasis Android.[1] Media ini memiliki keunggulan dalam hal 

aksesibilitas dan interaktivitas, yang dapat menarik minat siswa serta meningkatkan 

partisipasi mereka dalam proses belajar mengajar.[2] 

Siswa di tingkat menengah sering kali menghadapi tantangan dalam memahami materi 

pelajaran, terutama dalam konteks pembelajaran daring yang semakin umum. Penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang interaktif, seperti aplikasi berbasis Android, 

dapat membantu siswa dalam memahami konsep yang sulit dan meningkatkan hasil belajar 

mereka.[3], [4] Selain itu, media ini juga dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan menarik, yang berpotensi meningkatkan motivasi siswa untuk 

belajar.[5], [6] 

MTs. Negeri 2 Kotamobagu sebagai salah satu lembaga pendidikan yang berkomitmen 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, mulai mengintegrasikan teknologi dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berbasis Android diharapkan dapat 

memberikan dampak positif baik secara kognitif maupun afektif terhadap siswa.[7] 

Pengaruh positif ini diharapkan dapat tercapai melalui penyampaian materi yang lebih 

menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar dan memahami materi 

dengan lebih baik.[8][9] 

Siswa kelas VII di MTs Negeri 2 Kotamobagu merupakan kelompok usia yang sangat 

akrab dengan teknologi, khususnya perangkat mobile seperti smartphone dan tablet. Oleh 

karena itu, implementasi media pembelajaran berbasis Android dianggap sebagai langkah 

yang tepat untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.[10] Media ini memungkinkan 

penyajian materi dengan cara yang lebih dinamis, melalui animasi, video, dan fitur interaktif 

lainnya yang dapat menarik perhatian siswa dan memudahkan mereka dalam memahami 

konsep-konsep yang kompleks.[11][12] 

Namun demikian, sebelum media pembelajaran berbasis Android diimplementasikan 

secara luas, perlu dilakukan penelitian untuk mengevaluasi respon kognitif dan afektif siswa 

terhadap media tersebut.[13][14] Penelitian ini penting untuk mengetahui sejauh mana 

media pembelajaran berbasis Android dapat meningkatkan pemahaman siswa (respon 

kognitif) dan bagaimana media ini mempengaruhi sikap dan motivasi belajar siswa (respon 

afektif).[15] Dengan demikian, dapat diidentifikasi kelebihan dan kekurangan media ini 

serta langkah-langkah perbaikan yang diperlukan.[16] 

Selain itu, penelitian ini juga akan mempertimbangkan faktor-faktor yang 

mempengaruhi respon siswa terhadap media pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa 

faktor-faktor seperti kesiapan belajar, dukungan guru, dan aksesibilitas teknologi dapat 

mempengaruhi efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa.[4], 

[17] Dengan memahami faktor-faktor ini, diharapkan penelitian ini dapat memberikan 

rekomendasi yang berguna bagi pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif di 

masa depan. 

Sebagai bagian dari penelitian ini, metode pengumpulan data akan mencakup observasi, 

wawancara, dan penyebaran angket untuk mengukur respon kognitif dan afektif siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis Android. Pendekatan ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran yang komprehensif tentang bagaimana siswa merespons media 

tersebut dalam konteks pembelajaran di MTs. Negeri 2 Kotamobagu.[18], [19] Hasil dari 
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penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan strategi 

pembelajaran yang lebih baik dan lebih sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji respon kognitif dan afektif siswa kelas VII MTs 

Negeri 2 Kotamobagu terhadap media pembelajaran berbasis Android. Melalui penelitian 

ini, diharapkan dapat diperoleh data yang valid dan reliabel mengenai efektivitas media 

pembelajaran ini serta memberikan rekomendasi yang berguna bagi pengembangan media 

pembelajaran yang lebih baik di masa mendatang. 

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan tujuan untuk menggambarkan 

secara sistematis, faktual, dan akurat mengenai respon kognitif dan afektif siswa kelas VII 

MTs Negeri 2 Kotamobagu terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Android. 

Metode deskriptif dipilih karena memungkinkan peneliti untuk memperoleh gambaran yang 

mendalam mengenai sikap dan pemikiran siswa terhadap media pembelajaran yang 

diterapkan.[20] Melalui pendekatan ini, peneliti dapat mengidentifikasi pola, kecenderungan, 

serta persepsi siswa terkait efektivitas dan daya tarik media pembelajaran berbasis 

Android.[22][23]  

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan tujuan untuk menggambarkan 

secara sistematis, faktual, dan akurat mengenai respon kognitif dan afektif siswa kelas VII 

MTs Negeri 2 Kotamobagu terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Android. 

Metode deskriptif dipilih karena memungkinkan peneliti untuk memperoleh gambaran yang 

mendalam mengenai sikap dan pemikiran siswa terhadap media pembelajaran yang 

diterapkan.[24] Melalui pendekatan ini, peneliti dapat mengidentifikasi pola, kecenderungan, 

serta persepsi siswa terkait efektivitas dan daya tarik media pembelajaran berbasis 

Android.[25][26] 

Jenis data yang dikumpulkan pada penelitian ini berupa data kuantitatif. Data kuantitatif 

diperoleh melalui angket yang mengukur respon kognitif dan afektif siswa, serta melalui tes 

pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan setelah penggunaan media 

pembelajaran berbasis Android. [27][27] Data kuantitatif ini kemudian dianalisis untuk 

melihat peningkatan pemahaman dan hasil belajar siswa serta bagaimana perasaan siswa 

terhadap penggunaan media tersebut dalam proses pembelajaran. 

Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas VII A dan VII B di MTs Negeri 2 

Kotamobagu dengan total jumlah siswa sebanyak 40 orang, yang terdiri dari dua kelas yaitu 

kelas VII A sebanyak 20 siswa dan di kelas VII B sebanyak 20 siswa. Semua siswa kelas 

VII ini dijadkan sampel karena jumlah populasi yang kurang dari 100 orang. 

 

Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan angket yang terdiri dari 10 pertanyaan untuk menguji aspek 

kognitif dan afektif dengan fokus pada penggunaan media pembelajaran online oleh siswa 

dengan masing-masing 5 pertanyaan kognitif dan 5 pertanyaan afektif. Angket ini 

disebarkan secara langsung dengan membagikan lembar angket kepada siswa. Selain itu, 

penelitian ini juga melibatkan tes berupa 40 soal pilihan ganda yang diberikan kepada siswa 

untuk mengukur hasil belajar mereka dan sejauh mana mereka memahami materi melalui 

media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

https://ejournal.iaingorontalo.ac.id/index.php/AL-KILMAH
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20221005191160530


                e-ISSN: 2963-2889 

Jurnal Al-Kilmah, Vol. 2, No. 2, Desember 2023: pp. 37~48 

40 

Langkah-langkah analisis data respon afektif siswa yaitu sebagai berikut. 

a. Skor jawaban siswa menggunakan Skala Likert.[28] 

Tabel  1. Pengukuran Skala Likert 

Kategori Jawaban Peserta 

Didik 

Skor untuk butir soal 

Positif Negatif 

SS 4 1 

S 3 2 

TS 2 3 

STS 1 4 

 

b. Menghitung jumlah responden yang memilih SS, S, TS, dan STS pada setiap 

pernyataan positif dan negatif. 

c. Menghitung skor total untuk setiap item dan menentukan persentase dari total skor 

yang diperoleh pada masing-masing item. Rumus yang digunakan adalah sebagai 

berikut.:[29] 

NRS
∑ =𝑁𝑅𝑆𝑛

1

𝑁𝑅𝑆 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

Keterangan: 

NRS = Presentase Nilai Respon Siswa 
∑ =𝑛

1  Total Nilai Respon Siswa pada setiap item pertanyaan 

𝑁𝑅𝑆 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 = n x Skor pilihan terbaik = n x 4, dengan banyaknya seluruh 

responden 

𝑛 = banyaknya seluruh responden 

d. Menginterpretasikan presentase nilai respon siswa pada setiap item soal dengan 

kategori sebagai berikut:[30] 

Tabel 2. Presentase kategori nilai respon siswa 

NRS Kategori 

25% - 43% Sangat Lemah 

44% - 62% Lemah 

63% - 81% Kuat 

82% - 100% Sangat Kuat 

e. Langkah berikutnya adalah menyajikan data dalam bentuk narasi dan tabel. Dengan 

penyajian ini, data akan lebih mudah untuk dipahami. 

f. Langkah terakhir adalah menganalisis data kualitatif untuk menghasilkan 

kesimpulan penelitian berdasarkan temuan di lapangan. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis respon kognitif dan afektif siswa kelas VII 

MTs Negeri 2 Kotamobagu terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Android. 

Fokus penelitian ini adalah untuk mengevaluasi sejauh mana media tersebut dapat 

mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi pelajaran (respon kognitif) serta 

bagaimana media ini memengaruhi motivasi, minat, dan sikap siswa dalam belajar (respon 

afektif). Penelitian ini penting untuk memahami apakah teknologi pembelajaran modern ini 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di kalangan siswa sekolah menengah, terutama 

di lingkungan sekolah yang mulai mengintegrasikan teknologi dalam proses belajar 

mengajar. 

Data yang diperoleh dari dua kelas, yaitu kelas VII A dan VII B, memberikan wawasan 

yang beragam mengenai efektivitas media pembelajaran berbasis Android. Dalam dimensi 

kognitif, beberapa siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman 

materi, sementara siswa lainnya mengalami peningkatan yang lebih moderat. Hasil ini 

menggambarkan bahwa meskipun media ini umumnya efektif, ada variasi dalam seberapa 

besar dampak yang dirasakan oleh siswa, yang mungkin dipengaruhi oleh faktor-faktor 

seperti kesiapan individu, tingkat awal pemahaman, dan interaksi dengan media. 

Pada dimensi afektif, data menunjukkan respon yang bervariasi di antara siswa terkait 

motivasi dan minat mereka dalam belajar menggunakan media berbasis Android. Siswa yang 

lebih termotivasi dan tertarik pada teknologi cenderung memberikan respon yang lebih 

positif, yang tercermin dalam peningkatan semangat belajar dan partisipasi aktif dalam kelas. 

Namun, beberapa siswa mungkin menghadapi tantangan dalam beradaptasi dengan media 

baru ini, yang mengindikasikan perlunya pendekatan yang lebih personal dan bimbingan 

tambahan dari guru. Temuan ini memberikan gambaran yang lebih lengkap tentang 

bagaimana media pembelajaran berbasis Android dapat digunakan secara efektif untuk 

memenuhi kebutuhan belajar siswa yang beragam. Berikut uraian secara lengkap hasil siswa 

secara kognitif dan afektif: 

 

3.1 Hasil Respon Kognitif Siswa 

Respon kognitif siswa diukur melalui 5 pertanyaan yang difokuskan pada pemahaman 

dan penerapan materi melalui media pembelajaran berbasis Android. Berikut adalah hasil 

analisis data dari respon kognitif siswa: 

 

Tabel 3. Hasil respon kognitif siswa 

No. Pernyataan Kognitif SS S TS STS 
Skor 

Total 
Persentase 

1 
Media ini membantu saya memahami materi 

dengan lebih baik 
15 20 5 0 125 78% 

2 
Saya merasa lebih mudah dalam mengerjakan 

tugas 
10 25 5 0 125 78% 

3 Media ini mempercepat proses belajar saya 12 18 8 2 120 75% 

4 
Media ini meningkatkan pemahaman saya 

terhadap topik 
14 20 4 2 126 79% 

5 
Media ini membantu saya mencapai nilai yang 

lebih baik 
18 15 7 0 131 82% 

Berdasarkan tabel di atas, skor persentase pada aspek kognitif berkisar antara 75% 

hingga 82%, yang menunjukkan bahwa siswa memiliki respon yang kuat hingga sangat kuat 

terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Android dalam memahami materi 
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pelajaran. Berikut dijelaskan hasil respon pada dimensi kognitif siswa pada setiap 

pertanyaan: 

1) Pemahaman Materi (Pernyataan 1) Pada aspek pemahaman materi, 35 dari 40 siswa 

(87,5%) menyatakan setuju atau sangat setuju bahwa media pembelajaran berbasis 

Android membantu mereka memahami materi dengan lebih baik. Hal ini ditunjukkan 

oleh persentase skor sebesar 78%, yang mengindikasikan bahwa media ini berperan 

positif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Tingginya respon positif menunjukkan 

bahwa media berbasis Android mampu menyajikan materi dengan cara yang lebih 

mudah dipahami, kemungkinan melalui fitur interaktif atau visual yang mendukung 

proses belajar. 

2) Kemudahan Mengerjakan Tugas (Pernyataan 2) Sebanyak 35 siswa (87,5%) juga 

setuju atau sangat setuju bahwa media ini memudahkan mereka dalam mengerjakan 

tugas. Persentase skor yang dihasilkan adalah 78%, menunjukkan respon kuat bahwa 

media berbasis Android memfasilitasi siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas sekolah. 

Kemudahan ini bisa dikaitkan dengan kemampuan media untuk memberikan akses yang 

lebih cepat dan terstruktur terhadap materi, sehingga siswa dapat memahami instruksi 

dan materi tugas dengan lebih baik. 

3) Kecepatan Belajar (Pernyataan 3) Pada aspek percepatan belajar, 30 siswa (75%) 

merasa bahwa media ini membantu mereka belajar lebih cepat. Persentase sebesar 75% 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android dapat mempercepat proses 

belajar siswa, mungkin karena penyampaian materi yang lebih ringkas dan padat, yang 

memungkinkan siswa untuk mengakses informasi dengan lebih efisien. 

4) Peningkatan Pemahaman Topik (Pernyataan 4) Sebanyak 34 siswa (85%) setuju 

atau sangat setuju bahwa media ini meningkatkan pemahaman mereka terhadap topik 

yang dipelajari. Dengan skor persentase sebesar 79%, ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini efektif dalam membantu siswa untuk menguasai materi secara lebih 

mendalam. Efektivitas ini bisa berasal dari kemampuan media untuk menyajikan materi 

dalam berbagai bentuk, seperti teks, gambar, dan video, yang mendukung berbagai gaya 

belajar siswa. 

5) Pencapaian Nilai yang Lebih Baik (Pernyataan 5) Sebanyak 33 siswa (82,5%) setuju 

atau sangat setuju bahwa media pembelajaran berbasis Android membantu mereka 

mencapai nilai yang lebih baik. Persentase skor sebesar 82% ini menunjukkan bahwa 

media tersebut memiliki dampak yang sangat kuat terhadap hasil belajar siswa. Media 

yang efektif kemungkinan membantu siswa dalam persiapan dan pemahaman materi 

sehingga mereka dapat meraih nilai yang lebih tinggi. 

3.2 Hasil Respon Afektif Siswa 

Respon afektif siswa diukur melalui 5 pertanyaan yang difokuskan pada sikap dan 

perasaan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Android. Berikut adalah 

hasil analisis data dari respon afektif siswa: 

Tabel 4. Hasil respon afektif siswa 
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No. Pernyataan Afektif SS S TS STS 
Skor 

Total 
Persentase 

1 
Saya senang belajar menggunakan media 

berbasis Android 
20 15 5 0 135 84% 

2 
Media ini membuat saya lebih termotivasi 

untuk belajar 
18 17 5 0 133 83% 

3 Saya merasa nyaman belajar dengan media ini 15 20 5 0 130 81% 

4 
Media ini membuat saya lebih fokus saat 

belajar 
16 18 6 0 130 81% 

5 
Saya merasa media ini menarik dan 

menyenangkan 
20 15 5 0 135 84% 

Berdasarkan tabel di atas, skor persentase pada aspek afektif berkisar antara 81% 

hingga 84%, yang menunjukkan bahwa siswa memiliki respon yang sangat kuat terhadap 

penggunaan media pembelajaran berbasis Android, baik dari segi kesenangan, motivasi, 

kenyamanan, fokus, maupun ketertarikan terhadap media tersebut. Berikut dijelaskan hasil 

respon pada dimensi afektif siswa pada setiap pertanyaan: 

1) Kesukaan Belajar Menggunakan Media Android (Pernyataan 1) Pada dimensi 

afektif, 35 siswa (87,5%) menyatakan suka atau sangat suka belajar menggunakan 

media berbasis Android. Dengan skor persentase sebesar 84%, ini menunjukkan bahwa 

media ini sangat disukai oleh siswa. Kesukaan ini bisa disebabkan oleh desain media 

yang menarik dan user-friendly, yang membuat pengalaman belajar menjadi lebih 

menyenangkan dan menarik bagi siswa. 

2) Motivasi Belajar (Pernyataan 2) Sebanyak 35 siswa (87,5%) juga menyatakan bahwa 

media ini meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Persentase skor sebesar 83% 

menegaskan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan motivasi siswa. Media 

berbasis Android kemungkinan memberikan tantangan atau reward yang mendorong 

siswa untuk terus belajar dan menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. 

3) Kenyamanan Belajar (Pernyataan 3) Sebanyak 35 siswa (87,5%) merasa nyaman saat 

belajar dengan media ini. Skor persentase sebesar 81% menunjukkan bahwa media ini 

membuat siswa merasa lebih nyaman selama proses belajar. Kenyamanan ini mungkin 

disebabkan oleh fleksibilitas media, di mana siswa dapat belajar di mana saja dan kapan 

saja, serta kemudahan penggunaan yang tidak membuat siswa merasa terbebani. 

4) Fokus Selama Belajar (Pernyataan 4) Sebanyak 34 siswa (85%) menyatakan bahwa 

media ini membantu mereka lebih fokus saat belajar. Dengan skor persentase sebesar 

81%, ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android mendukung siswa 

dalam menjaga konsentrasi mereka selama belajar. Fokus yang lebih baik ini mungkin 

dihasilkan oleh elemen interaktif atau penyajian materi yang disesuaikan dengan ritme 

belajar siswa. 

5) Ketertarikan Terhadap Media (Pernyataan 5) Sebanyak 35 siswa (87,5%) merasa 

tertarik dan menganggap media ini menyenangkan. Persentase sebesar 84% 

mengindikasikan bahwa media ini berhasil menarik perhatian siswa dan membuat 

proses belajar lebih menyenangkan. Ketertarikan ini bisa dikaitkan dengan elemen 

desain yang menarik dan interaktif, yang membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. 
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Secara keseluruhan, pembahasan terhadap dimensi kognitif dan afektif menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis Android memberikan dampak yang positif dan 

signifikan pada pembelajaran siswa. Baik dari segi kognitif (pemahaman materi, kecepatan 

belajar, dan pencapaian nilai) maupun afektif (motivasi, kenyamanan, fokus, dan 

ketertarikan), media ini mampu memenuhi kebutuhan belajar siswa dengan baik. Hasil ini 

memperkuat alasan pentingnya pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasis 

teknologi dalam konteks pendidikan modern. 

 

3.3 Hasil Tes Penggunaan Media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis Android 

Berikut adalah hasil tes penggunaan media pembelajaran Bahasa Arab berbasis 

Android di kelas VII MTs Negeri 2 Kotamobagu. Data ini diambil dari dua kelas, yaitu kelas 

VII A dan VII B, yang berfungsi untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran 

tersebut dalam meningkatkan pencapaian akademik siswa. Setiap siswa diuji sebelum dan 

setelah penggunaan media, dengan tujuan untuk melihat apakah ada peningkatan signifikan 

dalam nilai mereka. Hasil tes ini kemudian dianalisis untuk menilai seberapa besar pengaruh 

media pembelajaran berbasis Android terhadap pemahaman siswa terhadap materi Bahasa 

Arab serta apakah media tersebut berhasil membantu siswa mencapai ketuntasan minimal 

yang telah ditetapkan. 

a. Hasil Tes Siswa Kelas A 

Tabel 4. Hasil tes siswa kelas A 

No. Nama siswa 
Nilai 

Ketuntasan 

Nilai 

sebelum 

penggunaan 

media 

Nilai 

setelah 

penggunaan 

media 

Keterangan 

1. Siswa 01 70 60 90 Tuntas 

2. Siswa 02 70 65 95 Tuntas 

3. Siswa 03 70 50 85 Tuntas 

4. Siswa 04 70 45 78 Tuntas 

5. Siswa 05 70 69 72 Tuntas 

6. Siswa 06 70 40 90 Tuntas 

7. Siswa 07 70 47 90 Tuntas 

8. Siswa 08 70 57 89 Tuntas 

9. Siswa 09 70 68 84 Tuntas 

10. Siswa 10 70 57 73 Tuntas 

11. Siswa 11 70 51 95 Tuntas 

12. Siswa 12 70 49 96 Tuntas 

13. Siswa 13 70 40 96 Tuntas 

14. Siswa 14 70 50 97 Tuntas 

15. Siswa 15 70 50 78 Tuntas 

16. Siswa 16 70 60 78 Tuntas 

17. Siswa 17 70 62 79 Tuntas 

18. Siswa 18 70 54 80 Tuntas 

19. Siswa 19 70 53 85 Tuntas 

20. Siswa 20 70 67 83 Tuntas 

 

Berdasarkan data kelas VII A di atas, terdapat peningkatan signifikan pada nilai siswa 

setelah penggunaan media pembelajaran berbasis Android. Sebelum penggunaan media, 
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beberapa siswa memiliki nilai yang cukup rendah, di bawah ketuntasan minimal 70. 

Misalnya, Siswa 06 hanya mencapai nilai 40, Siswa 13 juga memiliki nilai 40, dan beberapa 

siswa lainnya seperti Siswa 03, Siswa 04, dan Siswa 14 berada di kisaran nilai 45 hingga 50. 

Namun, setelah penggunaan media pembelajaran, nilai-nilai tersebut meningkat secara 

drastis. Siswa 06 dan Siswa 13, yang sebelumnya memiliki nilai 40, meningkat menjadi 90 

dan 96, masing-masing. Begitu juga dengan Siswa 03 yang naik dari nilai 50 menjadi 85, 

dan Siswa 14 yang melonjak dari 50 menjadi 97. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android efektif 

dalam membantu siswa yang awalnya kesulitan mencapai ketuntasan minimal. Selain itu, 

siswa dengan nilai yang sudah mendekati ketuntasan sebelum penggunaan media, seperti 

Siswa 05 dan Siswa 10, tetap menunjukkan kemajuan positif, meskipun peningkatannya 

tidak sebesar siswa dengan nilai awal yang sangat rendah. Nilai tertinggi setelah penggunaan 

media dicapai oleh Siswa 14 dengan nilai 97, dan nilai terendah setelah penggunaan media 

tetap pada ketuntasan minimal yaitu 72, yang dicapai oleh Siswa 05.  

Siswa berhasil mencapai nilai ketuntasan minimal sebesar 70, dengan nilai rata-rata 

siswa berada di atas batas tersebut. Ini menunjukkan bahwa seluruh siswa telah berhasil 

memenuhi kriteria kelulusan, dengan nilai tertinggi mencapai 97 dan nilai terendah 72. 

Keseluruhan hasil ini menunjukkan pencapaian yang baik dalam pembelajaran, di mana 

semua siswa dinyatakan tuntas. 

Keseluruhan hasil ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis Android 

tidak hanya efektif untuk siswa dengan nilai rendah, tetapi juga mampu mempertahankan 

dan sedikit meningkatkan hasil belajar siswa yang sudah hampir mencapai ketuntasan. 

Semua siswa berhasil mencapai nilai tuntas setelah menggunakan media pembelajaran ini, 

yang menunjukkan keberhasilan implementasi media dalam meningkatkan hasil akademik 

siswa secara keseluruhan. 

 

b. Hasil Tes Siswa Kelas B 

Tabel 5. Hasil tes siswa kelas B 

No. Nama siswa 
Nilai 

Ketuntasan 

Nilai 

sebelum 

penggunaan 

media 

Nilai 

setelah 

penggunaan 

media 

Keterangan 

1. Siswa 01 70 50 80 Tuntas 

2. Siswa 02 70 63 92 Tuntas 

3. Siswa 03 70 45 84 Tuntas 

4. Siswa 04 70 60 83 Tuntas 

5. Siswa 05 70 68 70 Tuntas 

6. Siswa 06 70 54 96 Tuntas 

7. Siswa 07 70 56 80 Tuntas 

8. Siswa 08 70 47 83 Tuntas 

9. Siswa 09 70 45 79 Tuntas 

10. Siswa 10 70 67 72 Tuntas 

11. Siswa 11 70 53 98 Tuntas 

12. Siswa 12 70 67 86 Tuntas 

13. Siswa 13 70 60 90 Tuntas 

14. Siswa 14 70 60 70 Tuntas 

15. Siswa 15 70 45 90 Tuntas 

16. Siswa 16 70 45 87 Tuntas 

17. Siswa 17 70 59 90 Tuntas 
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18. Siswa 18 70 60 95 Tuntas 

19. Siswa 19 70 56 98 Tuntas 

20. Siswa 20 70 67 96 Tuntas 

 

Berdasarkan data kelas VII A pada tabel, terdapat peningkatan yang signifikan pada 

nilai siswa setelah penggunaan media pembelajaran. Sebelum penggunaan media, beberapa 

siswa memiliki nilai di bawah nilai ketuntasan minimal (70), seperti Siswa 01 yang memiliki 

nilai 50, Siswa 03 dengan nilai 45, dan Siswa 15 dengan nilai 45. Namun, setelah 

penggunaan media, nilai-nilai mereka meningkat drastis, seperti Siswa 01 yang meningkat 

menjadi 80, Siswa 03 menjadi 84, dan Siswa 15 menjadi 90, sehingga mereka semua 

dinyatakan tuntas. 

Secara keseluruhan, semua siswa berhasil mencapai atau melampaui nilai ketuntasan 

setelah penggunaan media pembelajaran. Nilai tertinggi yang dicapai setelah penggunaan 

media adalah 98, yang diperoleh oleh Siswa 11 dan Siswa 19, sedangkan nilai terendah 

adalah 70, yang tetap pada ketuntasan minimal, seperti yang terjadi pada Siswa 05 dan Siswa 

14. 

Peningkatan nilai yang konsisten ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Media ini tidak hanya 

membantu siswa yang sebelumnya di bawah standar, tetapi juga meningkatkan performa 

siswa yang sudah mendekati atau mencapai ketuntasan sebelum penggunaan media. 

Kesimpulannya, penggunaan media pembelajaran berbasis android memberikan dampak 

positif terhadap pencapaian akademik siswa, terbukti dengan semua siswa mencapai nilai 

tuntas setelah penerapannya. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis 

Android pada siswa kelas VII A dan VII B di MTs Negeri 2 Kotamobagu, dapat disimpulkan 

bahwa media ini memiliki dampak positif yang signifikan terhadap pencapaian akademik 

siswa, baik dari segi kognitif maupun afektif. 

1. Respon Kognitif dan Afektif yang Kuat: Dari aspek kognitif, siswa menunjukkan 

respon yang kuat terhadap kemampuan media dalam membantu pemahaman materi, 

memudahkan pengerjaan tugas, dan meningkatkan nilai mereka. Sedangkan dari 

aspek afektif, siswa menunjukkan kesenangan, motivasi, dan kenyamanan yang 

tinggi saat belajar menggunakan media ini. Persentase nilai respon siswa untuk aspek 

kognitif berkisar antara 75% hingga 82%, dan untuk aspek afektif berkisar antara 

81% hingga 84%, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android 

tidak hanya efektif dalam peningkatan akademik, tetapi juga berhasil menciptakan 

pengalaman belajar yang positif dan menyenangkan bagi siswa. 

2. Peningkatan Hasil Belajar Siswa: Sebelum penggunaan media pembelajaran berbasis 

Android, beberapa siswa di kedua kelas memiliki nilai yang jauh di bawah ketuntasan 

minimal (70). Namun, setelah penggunaan media, seluruh siswa berhasil 

meningkatkan nilai mereka sehingga mencapai atau melampaui batas ketuntasan. 

Pada kelas VII A, misalnya, nilai tertinggi setelah penggunaan media adalah 97, 

sedangkan pada kelas VII B, nilai tertinggi mencapai 98. Peningkatan nilai ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android efektif dalam membantu 
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siswa yang sebelumnya mengalami kesulitan, serta mampu mempertahankan dan 

sedikit meningkatkan hasil belajar siswa yang sudah mendekati ketuntasan. 

Secara keseluruhan, penggunaan media pembelajaran berbasis Android di MTs Negeri 

2 Kotamobagu memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Media ini efektif dalam membantu siswa memahami materi, meningkatkan 

hasil belajar mereka, dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Implementasi media ini sebaiknya dipertimbangkan sebagai bagian dari strategi 

pembelajaran untuk meningkatkan pencapaian akademik di masa depan. 
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