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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini 

penelitian pengembangan menggunakan model pengembangan Plomp yang terdiri dari lima 

fase yaitu fase investigasi awal, fase desain, fase realisasi/konstruksi, fase tes, evaluasi dan 

revisi, dan fase implementasi. Subjek uji coba produk pengembangan ini adalah siswa kelas 

XI MIA1 SMA Negeri 6 Takalar dengan jumlah peserta didik 32 orang. Dalam penelitian ini, 

teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner dengan skala Likert. Teknik analisis data 

yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa untuk 

semua item dan aspek yang diukur, penilaian kevalidan media memperoleh kriteria valid, 

penilaian kepraktisan media adalah praktis. Hasil pretest-posttest gain = 0.798 

(0,798>0,7=tinggi). Dari hasil tersebut menujukkan media media pembelajaran interaktif 

berbasis android yang dikembangkan memiliki kategori valid, praktis dan efektif, sehingga 

dapat disimpulkan media pembelajaran interaktif berbasis android yang dikembangkan layak  

dijadikan sebagai media pembelajaran. 

 

Kata kunci : Penelitian Pengembangan, Media Pembelajaran, Android, Plomp, Asam Basa. 

 

 

ABSTRACT 

The study at developing interactive learning media. The study is research development by 

employing Plomp’s development model which consist of five phase, namely initial 

investigation phase, design phase, realization/construction phase, test phase, evaluation and 

revision phase, and implementation phase. The subjects of tryout test were the students of 

grade XI MIA1 at SMAN 6 in Takalar with the total of 32 students. Data were collected by 

employing questionnaire with Likert scale. Data were analyzed by using descriptive statistics 

analysis. The results of the study reveal that all of the items and the aspects measured, the 

assessment of media validity obtained valid criteria, the assessment of media practicality was 

practical. The result of pretest-posstets gain = 0.798 (0,798>0.7= high). The aforementioned 

result indicates that interactive learning media based on android developed is valid category, 

practical, and effective. Thus, the conclusion is the interactive learning media based on 

android developed is feasible as learning media. 

 

Keywords: Development Research, Learning Media, Android, Plomp, Acid-Base 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu 

faktor penting dalam pembangunan bangsa 

sehingga berbagai upaya dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. Upaya 

peningkatan kualitas pendidikan tidak 

terlepas dari kualitas kegiatan pembelajaran 

di kelas hal ini merupakan salah satu bagian 

dari proses pendidikan yang bertujuan untuk 
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membawa suatu keadaan baru yang lebih 

baik. Melalui pembelajaran yang tepat, 

peserta didik  diharapkan mampu 

memahami, menguasai materi ajar sehingga 

hasil belajar peserta didik meningkat dan 

dapat berguna dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran di Indonesia diarahkan untuk 

peserta didik mampu berfikir kreatif  dan 

peserta didik lebih berperan aktif. Sumber 

belajar yang dapat digunakan peserta didik 

sangat banyak jenisnya, salah satunya adalah 

dengan memanfaatkan perkembangan 

Teknologi Informasi (TI). Dengan 

perkembangan Teknologi Informasi dunia 

pendidikan senantiasa bergerakmaju secara 

dinamis, khususnya dalam menciptakan atau 

membuat media, metode, dan materi 

pendidikan sehingga proses belajar dapat 

semakin menarik dan interaktif. Menurut 

Rusyan,dkk (1989) dalam membuat media 

pembelajaran sebaiknya pendidik juga 

memperhatikan perbedaan gaya belajar, 

kebutuhan dan karakteristik yang ada dalam 

pada peserta didik. 

Media pembelajaran adalah suatu alat 

atau bahan yang mengandung informasi atau 

pesan pembelajaran. Oleh karena itu, 

sebaiknya  pendidik dapat memanfaatkan 

media pembelajaran secara maksimal dalam 

proses belajar dan mengajar, dimana 

pendidik sebagai pemberi perhatian dan 

bimbingan kepada peserta didik, sedangkan 

media sebagai alat bantu penyampai 

informasi yang jelas dan menarik. Menurut 

Hofstetter dalam Munir (2002), multimedia 

interaktif adalah pemanfaatan komputer 

untuk menggabungkan teks, grafik, audio, 

gambar bergerak (animasi dan video) 

menjadi satu kesatuan dengan link dan tool 

yang tepat sehingga memungkinkan 

pemakainya melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. 

Berdasarkan hasil observasi awal 

peserta didik yang dilakukan di SMAN 6 

Takalar diketahui bahwa sebagian besar dari 

peserta didik telah memiliki komputer atau 

laptop dan secara keseluruhan memiliki 

smartphone. Peserta didik sering mengakses 

internet untuk memperoleh materi serta 

untuk mengerjakan tugas  dan sebagai 

sarana interaksi sosial. Namun pada saat 

proses pembelajaran di dalam kelas, peserta 

didik masih menoton menggunakan buku 

paket. Selain itu pula peserta didik jarang 

menggunakan media pembelajaran. Serta 

jarang menggunakan Teknologi Informasi 

(TI) dalam proses pembelajaran. Setelah 

dilakukan pengecekan langsung pada daftar 

analisis nilai ulangan peserta didik, 

terkhusus pada mata pelajaran kimia masih 

ada sekitar 20% yang tidak tuntas untuk 

KKM 78. 

Media pembelajaran berbasis android 

merupakan media pembelajaran alternatif 

yang memiliki karakteristik yang unik yaitu 

dapat digunakan di mana saja dan kapan 

saja, didukung dengan visualisasi yang 

menarik. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Sadiman (2009) bahwa peserta didik dapat 

belajar secara tak langsung yaitu aktif 

berinteraksi dengan menggunakan media 

atau sumber belajar lain sehingga proses 

belajar dapat terjadi kapan saja dan di mana 

saja. Media tidak lagi hanya dipandang 

sebagai alat bantu belaka bagi pendidik 

untuk mengajar, tetapi lebih sebagai alat 

penyalur pesan dari pemberi pesan 

(pendidik) ke penerima pesan (peserta 

didik). Peserta didik dapat meningkatkan 

pemahaman kimia dan menyukai kimia 

sebagai pembelajaran yang menyenangkan 

lewat media pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan pendidik 

selama ini hanya bersifat informatif tanpa 

memperhatikan daya tarik peserta didik 

sehingga diperlukan media pembelajaran 

mandiri yang lebih menarik bagi peserta 

didik. Hasil penelitian Prasetyo (2015), 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

kimia berbasis  android dapat memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan  motivasi belajar peserta didik. 

Smartphone memiliki banyak 

kegunaan yang bisa dimanfaatkan sebagai 

media dalam pembelajaran. Menurut Kuhn 

and Vogt, (2013) melaporkan bahwa 

smartphone merupakan piranti yang sangat 

cocok digunakan sebagai alat bantu 

eksperimen karena alat ini dilengkapi 

dengan berbagai macam sensor. 
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Pemanfaatan smartphone dalam 

pembelajaran khususnya kimia akan mampu 

mendorong keikutsertaan siswa dalam 

pembelajaran. Menurut Song et al., (2012) 

menemukan bahwa pembelajaran yang 

memanfaatkan perangkat mobile mampu 

memfasilitasi siswa untuk mendapatkan 

pembelajaran yang bersifat personal dan 

sesuai dengan kebutuhan individu siswa. 

Materi asam basa adalah salah satu 

pokok bahasan yang ada dalam materi ajar 

kimia SMA kelas IX yang seharusnya 

menyenangkan ketika dipelajari dikelas 

karena berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari. Selain itu materi asam basa juga 

merupakan hal yang paling penting untuk 

peserta didik memahami konsep didalamnya 

karena merupakan bekal untuk lanjut ke 

materi selanjutnya. Namun peserta didik 

justru menganggap sebagai materi yang 

sangat susah. Hal ini karena kimia sering 

dihubungkan dengan hal-hal yang sulit 

dibawa ke alam nyata. Oleh karena itu 

dibutuhkan suatu media pembelajaran yang 

mampu membantu peserta didik dalam 

memahaminya. 

Penelitian yang dilakukan oleh Lubis, 

dkk (2015) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran dapat digunakan sebagai  

suplemen belajar yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan prestasi kognitif siswa 

SMA. Selain itu adapun penelitian yang 

dilakukan oleh Yektyastuti, dkk (2015) 

mengatakan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan pada peningkatan kemandirian 

belajar antara kelas eksperimen yang 

menggunakan media pembelajaran dan kelas 

kontrol yang tidak menggunakan media 

pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas maka 

peneliti termotivasi untuk melakukan 

penelitian dengan judul, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Android pada Materi Pokok Asam Basa”. 

Peneliti berharap dengan adanya media 

tersebut, maka peserta didik dapat 

termotivasi dan dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik, serta dapat membuat 

peserta didik tambah tertarik untuk 

mempelajari kimia khususnya materi Asam 

Basa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) 

yang bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif pada materi 

pokok Asam-Basa dengan menggunakan 

program android studio yang mengacu pada 

model pengembangan Plomp. Penelitian ini 

dilaksanakan di SMA Negeri 6 Takalar dan 

subyek ujicoba penelitian adalah  peserta 

didik kelas XI MIA 1 dengan jumlah peserta 

didik 32 orang. 

Pengembangan media pembelajaran 

menggunakan pengembangan Plomp terdiri 

dari  lima fase yaitu fase investigasi awal 

(prelimenary investigation), fase desain 

(design),  fase realisasi/konstruksi 

(realization/construction), fase tes, evaluasi 

dan revisi (test, evaluation and revision) dan 

implementasi (implementation). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Model Pengembangan 

Plomp 

 

Instrumen penelitian yang digunakan 

untuk mengumpulkan data adalah 

kuesioner/angket. Instrumen kuesioner pada 

penelitian pengembangan ini berupa lembar 

validasi  oleh ahli materi, lembar validasi 

oleh ahli media, lembar respon guru dan 

peserta didik, lembar pengamatan 

pengelolaan pembelajaran, lembar aktifitas 

peserta didik. Sedangkan data tes hasil 

belajar diperoleh dari pemberian pretest-

posttest. 
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Teknik pengumpulan data 

menggunakan kuesioner dengan skala 

Likert. Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu analisis statistic deskriptif. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Proses Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Android 

 

a. Deskripsi Investigasi Awal 

Tahap perencanaan awal dimulai 

dengan adanya ide atau gagasan untuk 

menghasilkan suatu produk yang didapatkan 

berdasarkan studi pendahuluan yang telah 

dilakukan yaitu tahapan pengumpulan 

informasi dan identifikasi permasalahan, lalu 

analisis konsep. Studi pendahuluan ini 

meliputi observasi, wawancara dengan 

pendidik dan pemberian angket kepada 

peserta didik. 

Hasil observasi dan wawancara 

terhadap pendidik diperoleh gambaran 

bahwa sebagian besar pendidik masih 

menggunakan model dan metode yang 

monoton yaitu pembelajaran langsung dan 

ceramah. Serta pendidik merasa belum puas 

karena masih banyak peserta didiknya yang 

kurang memperhatikan materi sehingga ada 

peserta didik yang hasil belajarnya rendah. 

Pendidik menginginkan sebuah inovasi yang 

dapat dikembangkan lagi dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik 

sangat mengharapkan pembelajaran yang 

variatif dengan menggunakan media yang 

inovatif. 

Pemberian angket dilakukan kepada 

peserta didik. Hasil angket yang diperoleh 

bahwa peserta didik menyukai belajar kimia, 

tetapi peserta didik kurang tertarik dalam 

belajar kimia karena dianggap sulit dan 

membosankan. Peserta didik sangat 

menyukai bila pendidik menggunakan 

beragam media pembelajaran. Peserta didik 

berharap pelajaran kimia bisa dibuat 

menarik dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif. Oleh karena itu 

pendidik dan peserta didik sangat berharap 

dan bersemangat jika ada sesuatu yang baru 

yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Serta adanya media yang 

dapat dijadikan sebagai alternatif dalam 

proses pembelajaran sehingga peserta didik 

dapat belajar mandiri dengan motivasi 

belajar yang tinggi. Hal ini memberi 

dorongan bagi peneliti untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

interaktif sehingga dapat digunakan oleh 

peserta didik untuk belajar asam basa dan 

memudahkan pendidik dalam mengajarkan 

materi tersebut. 

 

Tabel 4.1. Hasil Analisis Kebutuhan 

dari Hasil Wawancara dan Observasi 

No 
Aspek 

kebutuhan 
Deskripsi 

1 
Wawancara 

guru 

Dalam kegiatan pembelajaran 

sudah baik, guru biasa 

menerapkanvariasi model 

pembelajaran yang telah dia 

dapatkan. Media pembelajaran juga 

pernah diupayakan oleh guru dalam 

mengajar. Metode dan media yang 

digunakan selama ini cukup efektif 

dan efisien dalam pembelajaran. 

Guru merasa masih menginginkan 

sebuah inovasi yang dapat 

dikembangkan lagi dalam 

pembelajaran sehingga siswa kaya 

akan pengalaman dalam proses 

pembelajaran karena masih ada 

beberapa siswa yang kurang 

memahami dan memperhatikan 

materi yang disampaikan. Oleh 

karena itu, guru sangat 

mengharapkan pembelajaran yang 

variatif dengan menggunakan 

media yang inovatif. Jadi 

harapannya ada media yang dapat 

digunakan sebagai alternatif dalam 

proses pembelajaran. 

2 

Angket 

Peserta 

Didik 

Peserta didik sudah tertarik belajar 

kimia, hanya saja karena menurut 

mereka belajar kimia itu sulit 

sehingga memengaruhi mina 

tmereka. Siswa menyukai bila guru 

menggunakan beragam media 

pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. 

3 Fasilitas 

Cukup memadai sebagai syarat 

terciptanya pembelajaran. Ruangan 

kelas, bangku dan meja yang cukup 

untuk siswa, papan tulis, dan ada 

LCD proyektor yang dapat diambil 

di ruangan guru 

4 
Analisis 

konsep 
Menggunakan kurikum 2013 
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b. Deskripsi Fase Desain 

Pada tahap ini, dihasilkan rancangan 

media pembelajaran dan instrumen yang 

digunakan untuk menilai media yang terdiri 

dari lembar validasi media, angket respon 

pendidik dan angket respon peserta didik. 

Media pembelajaran dirancang berdasarkan 

hasil dari analisis konsep dan analisis 

kurikulum yang digunakan oleh sekolah 

tersebut. Software utama yang digunakan 

pada media ini adalah Android Studio. 

Materi yang ditampilkan pada setiap slide 

dirancang sedemikian rupa agar setiap 

konsep pada materi asam basa mampu 

dimengerti dengan baik oleh peserta didik. 

Dengan demikian diharapkan peserta didik 

akan lebih bersemangat dalam mempelajari 

asam basa. 

c. Deskripsi Fase Realisasi/Konstruksi 

Fase ini merupakan lanjutan dari fase 

sebelumnya yaitu perancangan. Pada fase 

ini dihasilkan media pembelajaran interaktif 

I (awal) sebagai realisasi hasil perancangan 

media pembelajaran. Hasil-hasil konstruksi 

diteliti kembali apakah kecukupan teori-

teori pendukung media telah terpenuhi dan 

diterapkan dengan baik pada setiap 

komponen media sehingga siap diuji 

kevalidannya oleh validator. 

d. Deskripsi Fase Tes, Evaluasi dan Revisi 

Pada fase ini, kegiatan yang 

dilakukan yaitu kegiatan validasi. Setelah 

media pembelajaran interaktif kimia asam 

basa berbasis android selesai (draft awal), 

maka dilakukan  uji  validitas  terhadap  

validator  (expert  review) yang terdiri dari 

dua validator. Uji validitas  bertujuan untuk 

melihat kekurangan dari draft  I baik dari  

segi  isi materi  (content) maupun dari  

tampilan (layout). 

Kegiatan validasi media 

pembelajaran diawali dengan memberikan 

media pembelajaran dalam bentuk file 

beserta lembar penilaian kepada 2 orang 

validator. Penilaian kelayakan media 

ditinjau dari kevalidannya dilakukan oleh 

dua dosen jurusan Kimia FMIPA UNM  

yang memiliki kompetensi sebagai ahli 

media dan satu dosen yang memiliki 

kompetensi sebagai ahli materi. 

1) Validasi Tahap Pertama Media 

 

 
2) Validasi Tahap Kedua Media 

Tahap ini dilakukan sebelum 

melanjutkan penelitian ke tahap selanjutnya 

yaitu tahap uji coba produk. Penilaian 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi 

dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan 

desain media dan produk media. Penilaian 

dilakukan dengan menggunakan angket 

media pembelajaran. Penilaian ahli media 

maupun ahli materi menunjukkan desain 

media yang dihasilkan sudah layak untuk 

dikembangkan. 

Validator ahli materi dan ahli media 

menyukai media pembelajaran interaktif 

berbasis android yang telah dibuat dan 

menyarankan untuk segera melanjutkan 

penelitian ke tahap selanjutnya. Hasil dari 

penilaian validasi tahap kedua adalah media 

pembelajaran yang dikembangkan layak 

untuk diujicobakan. 
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Dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif kimia asam basa 

berbasis android sudah termasuk dalam 

kategori “Valid” dengan rentang 

5,35,2 V . Berdasarkan kriteria 

kevalidan, maka perangkat pembelajaran 

tersebut telah memiliki derajat validitas yang 

memadai dan layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

e. Deskripsi Fase Implementasi 

1) Uji Coba Kelompok Kecil 

 Uji coba kelompok kecil dilakukan 

sebelum uji coba produk di lapangan. Uji 

coba dilakukan kepada 10 orang peserta 

didik untuk melihat respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis android yang dikembangkan 

sebagai media pembelajaran kimia. Hal 

ini juga dilakukan untuk melihat segala 

kemungkinan masalah yang dapat 

diperoleh di lapangan pada saat uji coba 

terbatas, sehingga masalah yang 

ditemukan dapat segera dicarikan 

solusinya guna pengembangan media 

lebih baik lagi. 

 Hasil uji coba kelompok kecil, 

ternyata dalam waktu yang bahkan 

melebihi dari waktu yang telah 

ditentukan, ada 5 peserta didik yang 

masih kesulitan dan belum berhasil 

menyelesaikan media ini karena hp 

android peserta didik yang lambat dalam 

menjalankan aplikasi dan yang paling 

penting ketelitian peserta didik sangat 

perlu. Sehingga ini menjadi bahan 

evaluasi tersendiri bagi peneliti. 

2) Uji Coba Terbatas 

a) Hasil respon peserta didik dan 

pendidik 

 Pada fase ini, kegiatan yang 

dilakukan yaitu kegiatan ujicoba 

terbatas. Setelah media pembelajaran 

interaktif kimia asam basa berbasis 

android yang telah divalidasi dan 

memenuhi standar kevalidan, maka 

dilakukan  uji  coba  pada  kelas XI 

MIA1 SMA Negeri 6 Takalar dengan 

peserta didik sebanyak 32 orang yang 

terdiri dari 12 orang laki-laki dang 20 

orang perempuan. Hal ini dilakukan 

untuk mengujicobakan media tersebut. 

Pembelajaran  dilakukan  di dalam  kelas  

dengan  mengkondisikan dua hp android 

untuk empat orang peserta didik. Pada 

kegiatan pembelajaran, peserta didik 

mempelajari secara mandiri materi  asam 

basa dengan cara mengeksplorasi  media  

pembelajaran interaktif kimia asam basa 

berbasis android dengan  waktu  

kegiatan  selama  6x pertemuan. 

Selanjutnya peserta didik mengisi 

angket. 

 
Angket respon peserta didik menunjukkan 

bahwa sebesar 68,75% peserta didik berada 

pada kategori baik dan 25,00% peserta didik 

berada pada kategori sangat baik yang 

berarti peserta didik memberikan respon 

positif terhadap media pembelajaran. 

 
Selanjutnya yaitu hasil analisis deskriptif 

secara kuantitatif respon pendidik terhadap 

media pembelajaran asam basa 

menunjukkan bahwa pendidik memberikan 
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respon positif karena berada pada kategori 

sangat baik. 

b) b) Hasil pretest-posttest peserta didik 

Hasil belajar peserta didik diperoleh 

dengan tes evaluasi pilihan ganda yang 

diberikan sebelum dan setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif kimia 

berbasis android. Kategori peningkatan yang 

digunakan adalah tinggi apabila g>0,7; 

sedang apabila 0,7> g>0,3; dan rendah 

apabila g<0,3. Berdasarkan hasil yang 

diperoleh, terdapat peningkatan hasil belajar 

peserta didik karena gain berada pada 

0,798>0,7, sehingga dapat disimpulkan 

peningkatan hasil belajar berada pada 

kategori tinggi. 

Adapun kriteria keefektifan 

selanjutnya yaitu terlaksananya aktivitas 

peserta didik minimal terhadap 70% aspek 

yang diamati. Hal ini berarti dari 8 aktivitas 

peserta didik yang diamati, 6 diantaranya 

harus terlaksana. Berdasarkan hasil analisis 

data aktivitas peserta didik menunjukkan 

bahwa delapan kategori pada aktivitas 

peserta didik terpenuhi yaitu: 

1. Memperhatikan informasi dan mencatat 

seperlunya 

2. Mengakses/ membaca materi pelajaran 

3. Aktif terlibat dalam tugas 

4. Aktif berdiskusi dengan teman 

5. Mencatat apa yang disampaikan 

teman/guru 

6. Mengajukan pertanyaan kepada 

teman/guru 

7. Menjawab/ menanggapi pertanyaan 

teman/guru 

Selama kegiatan pembelajaran 

dengan media pembelajaran interaktif kimia 

asam basa berbasis android peserta didik 

terlibat aktif sehingga dominasi pendidik 

dalam pembelajaran dapat dikurangi. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif kimia asam 

basa berbasis android mengoptimalkan 

peserta didik dalam pembelajaran sehingga 

lebih mandiri. 

 Dari uraian di atas dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis android memenuhi kriteria 

keefektifan yaitu aktivitas peserta didik 

memenuhi batas toleransi yang telah 

ditentukan. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

1. Pengembangan media pembelajaran  ini 

menggunakan model pengembangan 

Plomp yang meliputi lima fase yaitu fase 

investigasi awal yang mencakup 

observasi awal di sekolah, melakukan 

wawancara, melakukan pengumpulan 

data analisis respon siswa terhadap media 

pembelajaran dengan menggunakan 

angket; fase desain media; tahap 

reaslisasi/kontruksi; fase tes, evaluasi dan 

revisi dengan cara validasi media oleh 

validator dan fase implementasi dengan 

melakukan uji coba terbatas. 

2. Media pembelajaran asam basa yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori 

“valid” dengan nilai yang diperoleh dari 

kedua validator rata-rata 3 dan “praktis” 

dengan persentase untuk pendidik “sangat 

setuju” sebesar 85% dan untuk peserta 

didik “sangat setuju” sebesar 25,00% dan 

“setuju” sebesar 68,75%. Serta 

keefektifan dilihat dari hasil belajar 

peserta didik berupa pretest-posttest 

menunjukkan gain (g) = 0,798. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, gain 

berada pada 0,798>0,7 yang berarti 

terdapat peningkatan hasil belajar peserta 

didik pada kategori tinggi. Dari hasil 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif kimia asam basa 

berbasis android yang dikembangkan 

layak dijadikan sebagai media 

pembelajaran. 
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