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ABSTRACT

The development of digital technology has brought significant changes to the field
of education, including mathematics learning. This study aimed to examine the
effectiveness of Android-based learning media in improving students' mathematical
communication skills and curiosity. The research was conducted in Class V A of
SDN 027 Samarinda Ulu during the 2024/2025 academic year, using a quasi-
experimental pretest-posttest design. Data were collected through tests and
guestionnaires, then analyzed. The normality test results indicated that the data
were normally distributed. The homogeneity test showed that the data were
homogeneously distributed. The one-sample t-test and proportion test revealed that
the average score of students’ mathematical communication exceeded the minimum
threshold of 70, and more than 75% of students reached this score, placing them in
the “good” category. Meanwhile, the paired-sample t-test showed a significant
increase in students’ curiosity after the learning intervention, and the one-sample t-
test showed that the final curiosity scores exceeded the benchmark of 73.41. The
use of Android-based learning media proved to be effective in developing
mathematical communication skills and fostering students’ curiosity. These findings
reinforce the importance of integrating technology into the learning process to create
an active, meaningful, and enjoyable learning environment.

Keywords: Android-Based Mathematics Learning Media, Mathematical
Communication, Curiosity
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia
pendidikan, termasuk dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan
untuk menguji efektivitas media pembelajaran berbasis Android dalam
meningkatkan kemampuan komunikasi matematika dan rasa ingin tahu peserta
didik. Penelitian ini dilaksanakan di kelas VA SDN 027 Samarinda Ulu tahun ajaran
2024/2025, menggunakan desain quasi eksperimen pretest-posttest, data
dikumpulkan melalui tes dan angket, kemudian dianalisis.Hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa data berdistribusi normal. Uji homogenitas yang dilakukan
menunjukkan data berdistribusi homogen. Uji one-sample t-test dan uji proporsi
membuktikan bahwa rata-rata skor komunikasi matematika peserta didik melebihi
nilai batas minimum 70 dan lebih dari 75% peserta mencapai skor tersebut,
menandakan kategori baik. Sementara itu, uji paired-sample t-test menunjukkan
adanya peningkatan signifikan pada rasa ingin tahu peserta didik setelah
pembelajaran, dan one-sample t-test menunjukkan skor akhir rasa ingin tahu
melebihi batas acuan 73,41.Penggunaan media pembelajaran berbasis Android
terbukti efektif dalam membangun kemampuan komunikasi matematis dan
membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Temuan ini menegaskan integrasi teknologi
dalam pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar yang aktif, bermakna, dan
menyenangkan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android, Komunikasi
Matematis, Rasa Ingin Tahu

A.Pendahuluan

Revolusi teknologi telah
membawa perubahan signifikan pada
dunia pendidikan. Penggunaan
perangkat berbasis Android, yang kini
telah menjadi bagian tak terpisahkan
dari kehidupan sehari-hari, membuka
peluang baru dalam proses
pembelajaran. Dalam pendidikan
matematika, media pembelajaran
Android

kesempatan dalam menghadirkan

berbasis memberikan

pengalaman belajar yang interaktif

dan menarik bagi peserta didik
sekolah dasar (Vélez et al., 2021).
Android

memungkinkan penerapan metode

Aplikasi berbasis
visual, simulasi interaktif, serta
permainan edukasi yang
meningkatkan keterlibatan siswa.
Pentingnya pembelajaran
berbasis teknologi selaras dengan
tuntutan abad ke-21, yang
menekankan pengembangan
keterampilan berpikir kritis,

komunikasi, kolaborasi, dan
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kreativitas (4C’s). Media Android
memberikan sarana untuk mencapai
tujuan tersebut, terutama dalam
mengembangkan kemampuan
komunikasi matematis, yang
merupakan salah satu aspek penting
dalam pembelajaran matematika
(Tondeur et al., 2020).

Kemajuan teknologi digital telah
mengubah hampir semua aspek
kehidupan manusia, termasuk
pendidikan. Pembelajaran kini tidak
lagi terbatas pada ruang kelas fisik
metode

dengan pengajaran

tradisional.  Teknologi, terutama
perangkat berbasis Android, telah
memungkinkan pembelajaran
berlangsung dari mana saja dan
kapan saja, menciptakan pengalaman
belajar menjadi fleksibel ataupun
individual. Dalam konteks pendidikan
dasar, integrasi  teknologi ini
memberikan kesempatan bagi siswa
untuk mengakses sumber belajar
interaktif yang mendukung

pemahaman konsep abstrak,

terutama dalam pembelajaran
matematika (Heffernan et al., 2023).
Transformasi ini juga sejalan
dengan konsep pembelajaran abad
ke-21, yang berfokus pada

pengembangan keterampilan Kkritis,

kolaborasi, dan kreativitas.
Penggunaan media berbasis Android
mampu mendorong pembelajaran
aktif melalui aplikasi yang dirancang
untuk simulasi, permainan edukasi,
dan video pembelajaran yang relevan
dengan kurikulum sekolah dasar
(Vélez et al., 2021). Hal ini menjadi
sangat penting, mengingat
karakteristik siswa sekolah dasar yang
cenderung lebih responsif terhadap
pembelajaran visual dan interaktif.
Penggunaan aplikasi android ini
meningkatkan keterlibatan siswa dan
membantu mereka memahami materi
lebih  baik dibandingkan metode
tradisional (Mishra et al., 2022).
Pembelajaran matematika berbasis
Android

kemampuan problem-solving siswa

mampu meningkatkan

melalui pendekatan yang
menyenangkan dan  menantang
(Vélez et al., 2021). Transformasi
digital juga mendorong pendekatan
pembelajaran yang lebih konstruktivis.
Dalam pendekatan ini, peserta didik
menjadi pusat pembelajaran,
sementara guru memiliki peran
sebagai fasilitator yang membantu
mereka mengeksplorasi dan
membangun pengetahuan secara

mandiri. Pendekatan ini sangat
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relevan pada pembelajaran
matematika, di mana peserta didik
perlu mengembangkan kemampuan
mereka yakni berpikir logis dan
analitis (Kilpatrick et al., 2022).
Kemampuan komunikasi
matematis mencakup kemampuan
siswa untuk menginterpretasikan,
menjelaskan, dan menyampaikan ide-
ide matematika secara lisan maupun
tertulis. Menurut Kilpatrick et al.
(2022), kemampuan ini tidak hanya
membantu siswa memahami konsep
matematika tetapi juga
mempersiapkan mereka untuk
menghadapi tantangan di dunia nyata
yang membutuhkan pemikiran logis
dan pemecahan masalah.
Komunikasi matematis
merupakan kemampuan peserta didik
untuk mampu mengekspresikan ide-
ide matematika secara jelas, baik
secara lisan  maupun tulisan.
Kemampuan ini mencakup beberapa
aspek, seperti menjelaskan konsep,
menyusun argumen logis, serta
menggunakan simbol, diagram, dan
grafik untuk menyampaikan gagasan.
National Council of Teachers of
(NCTM, 2020)

menegaskan  bahwa

Mathematics
komunikasi

matematis adalah bagian integral dari

pembelajaran matematika karena
membantu peserta didik memahami
dan menginternalisasi konsep-konsep
yang dipelajari.
Kemampuan komunikasi
matematis tidak hanya relevan dalam
konteks pembelajaran di kelas tetapi
juga penting dalam kehidupan para
peserta didik. Misalnya, siswa perlu
menjelaskan data atau memecahkan
masalah pada  situasi nyata
menggunakan pendekatan
matematis, dan membantu peserta
didik meamhami hubungan antar
konsep (Alharbi et al) Dengan kata
lain, komunikasi matematis
berkontribusi pada pengembangan
keterampilan  berpikir  kritis  dan
problem-solving yang menjadi
tuntutan abad ke-21 (Kilpatrick et al.,
2022). Vélez et al. (2021), komunikasi
matematis membantu siswa
memahami hubungan antar konsep
dan memperkuat kemampuan mereka
untuk memecahkan masalah secara
mandiri. Akan tetapi, masih terdapat

guru yang belum  memahami

pentingnya mengintegrasikan
komunikasi matematis dalam
pembelajaran. Fokus mereka

cenderung pada penyelesaian soal

tanpa melibatkan diskusi atau

354



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

penjelasan konsep secara mendalam
(Mishra et al., 2022).

Namun, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa banyak siswa
sekolah dasar mengalami kesulitan
dalam mengomunikasikan
pemahaman  matematis mereka
(Smith & Stein, 2020). Salah satu
penyebabnya adalah pendekatan
pembelajaran yang masih bersifat
konvensional dan kurang melibatkan
peserta didik secara aktif. Media
Android,

dengan fitur-fitur interaktifnya, dapat

pembelajaran  berbasis
menjadi  solusi untuk mengatasi
kendala ini.

Rasa ingin tahu merupakan
motivasi intrinsik yang mendorong
peserta didik untuk menjelajahi,
memahami, dan belajar. Penelitian
oleh Litman (2022) menunjukkan
bahwa rasa ingin tahu berkorelasi
positif dengan hasil belajar siswa. Di
era digital, penggunaan media

pembelajaran  berbasis teknologi
mampu meningkatkan rasa ingin tahu
siswa dengan menyediakan
lingkungan  belajar yang kaya
informasi  dan penuh eksplorasi
(Heffernan et al., 2023). Kashdan et
al. (2020) menambahkan bahwa rasa

ingin tahu memiliki lima dimensi

utama: eksplorasi yang
menyenangkan, sensitivitas terhadap
deprivasi, toleransi terhadap stres,
dan pencarian sensasi. Hal tersebut
jika dikombinasikan akan menjadikan
rasa ingin tahu sebagai fondasi
penting dalam mencapai potensi
manusia (Kashdan et al, 2020).

Namun, rasa ingin tahu sering
kali kurang terfasilitasi dalam
pembelajaran  konvensional. Guru
cenderung fokus pada penyampaian
materi tanpa memberikan
kesempatan kepada peserta didik
untuk mengeksplorasi konsep secara
mandiri. Rasa ingin tahu merupakan
dorongan alami dalam diri individu
untuk memahami sesuatu yang belum
diketahui.  Menurut  Loewenstein
(2021), rasa ingin tahu adalah elemen
inti  dalam  pembelajaran  yang
mendorong individu untuk
mengajukan pertanyaan, mencari
jawaban, dan mengeksplorasi
lingkungan sekitarnya. Dalam konteks
pendidikan, rasa ingin tahu menjadi
salah satu faktor penting Yyang
memotivasi siswa untuk terlibat aktif
dalam mengkonstrak
pengetahuannya dalam belajar.

Pada pembelajaran matematika,

rasa ingin tahu berperan dalam
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mendorong siswa untuk
mengeksplorasi konsep-konsep yang
kompleks, memecahkan masalah,
dan memahami keterkaitan antaride.
Rasa ingin tahu juga menjadi katalis
dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan kreatif, yang
merupakan kompetensi utama abad
ke-21  (Litman, 2022). Proses
eksplorasi yang didorong oleh rasa
ingin tahu memungkinkan peserta
didik untuk membangun pengetahuan
relevan

baru yang dengan

pengalaman  mereka sehari-hari
sehingga menciptakan pembelajaran
bermakna bagi hidupnya (Litman,
2022).

Media berbasis Android
menawarkan pendekatan yang lebih
fleksibel, memungkinkan siswa untuk
belajar sesuai dengan minat dan
kebutuhan mereka. Meskipun banyak
manfaat yang ditawarkan,

implementasi media pembelajaran

berbasis Android menghadapi
berbagai tantangan, seperti
kurangnya pelatihan guru,

keterbatasan akses teknologi di
beberapa daerah, dan kekhawatiran
terhadap gangguan non-pendidikan
(Mishra et al., 2022). Oleh karena itu,

penting untuk  mengembangkan

strategi implementasi yang terstruktur
agar media ini dapat digunakan
secara optimal untuk meningkatkan
komunikasi matematis dan rasa ingin
tahu siswa. Apalagi, adanya media
pembelajaran yang digunakan sering
kali kurang mendukung
pengembangan komunikasi
matematis. Media berbasis teknologi
seperti perangkat Android dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dan memfasilitasi
komunikasi matematis mereka (Vélez
et al., 2021).

Media pembelajaran berbasis
teknologi, termasuk aplikasi android,
telah  membuka peluang untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, personal, dan fleksibel.
Android sebagai salah satu platform
perangkat mobile paling populer di
dunia memungkinkan akses mudah ke
berbagai aplikasi pembelajaran yang
dirancang untuk memenuhi kebutuhan
siswa di berbagai jenjang pendidikan
(Zhao et al., 2021). Khan et al. (2022),
aplikasi berbasis Android dapat
membantu meningkatkan keterlibatan
siswa dan memperkuat pengalaman
belajar mereka melalui antarmuka
yang ramah pengguna dan konten

yang interaktif.

356



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

Android mendukung fitur-fitur
seperti animasi, simulasi, dan kuis
interaktif yang membuat proses
pembelajaran menjadi menarik dan
menyenangkan. Hal ini membantu
meningkatkan rasa ingin tahu dan
motivasi siswa untuk belajar (Sung et
al., 2022). Media Android dapat
digunakan untuk mensimulasikan
aplikasi konsep matematika dalam
kehidupan nyata, seperti menghitung
luas area atau memahami konsep
probabilitas melalui eksperimen virtual
(Zainudin & Ismail, 2022).

Berdasarkan hal yang telah
diuraikan di atas, maka dilakukan
penelitian untuk mengetahui
efektivitas media  pembelajaran

berbasis android ditinjau  dari
kemampuan komunikasi matematis
dan rasa ingin tahu peserta didik kelas
V SDN 027 Samarinda Ulu pada
materi keliling dan Iluas daerah

bangun datar.

B. Metode Penelitian

Pada bagian ini menjelaskan
metodologi yang digunakan dalam
penelitian yang dianggap perlu untuk
memperkuat naskah yang
dipublikasikan.

Penelitian ini  menggunakan

pendekatan eksperimen, yang

bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penerapan  model  pembelajaran
terhadap  variabel-variabel  yang
diteliti. Dua desain eksperimental
diterapkan untuk memperoleh data
yang relevan:
1. One Shot Case Study, digunakan
untuk memperoleh data perihal
kemampuan literasi matematika

mahasiswa;

X O

Gambar 1 Model One-Shot Case
Study
Dengan :

X = Perlakuan (Pembelajaran

matematika berbasis
Android)

O = Variabel dependen
(kemampuan Komunikasi
Matematis)

2. One-Group Pretest-Posttest

Design, digunakan untuk

memperoleh data mengenai self-

efficacy = mahasiswa. Desain
penelitian  disajikan  sebagai
berikut.

O] X O2
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Gambar 2. Model One-Group

Pretest-Posttest
Dengan :

O; = Skor awal angket rasa ingin tahu

X =Perlakuan (Pembelajaran
matematika berbasis Android)

O, = Skor akhir angket rasa ingin tahu
Penelitian ini dilaksanakan di

SDN 027

Pengumpulan data dilakukan pada

Samarinda Ulu.

bulan Februari hingga Maret tahun
2025.

Populasi dalam penelitian ini
mencakup seluruh siswa SD kelas 5
SDN 027 Samarinda Ulu tahun
pembelajaran 2024/2025. Populasi

terdiri dari dua kelas yang memiliki

karakteristik keanekaragaman
(heterogen).  Penentuan  sampel
dilakukan dengan teknik random

sampling, dan berdasarkan hasil
pengacakan, yang terpilih sebagai
sampel penelitian adalah kelas 5 A.

Instrumen  yang  digunakan
dalam penelitian ini terdiri atas dua
jenis, yaitu:

1. Instrumen Tes

Digunakan untuk  mengukur
kemampuan komunikasi matematis
peserta didik. Tes ini berbentuk soal
uraian yang terdiri dari 5 butir soal.

2. Instrumen Non-Tes

Digunakan untuk mengukur rasa
ingin tahu peserta didik. Instrumen ini
berbentuk angket skala Likert.

Prosedur validasi instrumen
dilakukan melalui expert judgment
oleh dua dosen PGSD yang bertindak
sebagai validator. Setelah dilakukan
penilaian, masukan yang diberikan
digunakan untuk merevisi instrumen
dan jika sudah sesuai maka Instrumen
yang telah direvisi dapat digunakan.

Validitas konstruk untuk angket
rasa ingin tahu diperolen melalui
analisis factor analysis dengan
menggunakan software SPSS 26 for
untuk

Windows. Sedangkan

mengetahui  reliabilitas  instrumen
(baik tes maupun angket), digunakan
reliabilitas

perhitungan  koefisien

Alpha Cronbach (a).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Setelah seluruh data terkumpul,
langkah selanjutnya yang dilakukan
peneliti adalah melakukan analisis
terhadap data yang telah diperoleh.
Analisis ini  mencakup evaluasi
terhadap kondisi awal dan akhir dari
hasil pengisian angket self-efficacy
serta kemampuan literasi matematika

mahasiswa.
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Langkah awal dalam proses
analisis yaitu uji normalitas data yang
dilakukan  menggunakan metode
Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan
perangkat lunak IBM SPSS versi 26.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa
nilai signifikansi untuk rasa ingin tahu
sebelum perlakuan adalah 0,131,
untuk kemampuan literasi matematika
sebesar 0,448, dan untuk rasa ingin
tahu setelah perlakuan tercatat 0,102.

Karena seluruh nilai signifikansi
tersebut berada di atas ambang batas
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa
distribusi data untuk ketiga variabel
baik sebelum, maupun sesudah
perlakuan dapat dikatakan
berdistribusi normal. Data lengkap
dari hasil uji normalitas ini ditampilkan
dalam tabel berikut.

Tabel 1 Hasil Uji Normalitas dengan
Kolmogorov Smirnov Test Untuk Angket
Self-Efficacy

Awal Akhir
Sig.  Self- 0,131 0,102
efficacy
Interpretasi  Hoditerima Ho diterima

Kesimpulan Normal Normal

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas dengan
Kolmogorov Smirnov Test Untuk

Kemampuan Komuniksi Matematika

keterangan

Sig. Kemampuan 0,448

pemecahan

masalah

Interpretasi Ho diterima
Kesimpulan Normal

Berikutnya setalah dilakukan uji
normalitas data, dilakukan  uiji
homogenitas yang diperoleh data
sebagai berikut:

Tabel 3 Hasil Uji homogenitas

Fhitung Ftabel
1,443 1,929

Berdasarkan data di atas, nilai Fhitung <
Fuabel, maka dapat dikatakan data
berdistribusi homogen.

Langkah selanjutnya adalah
melakukan analisis data guna
menjawab rumusan masalah dalam
penelitian ini. Pengujian hipotesis
pertama dilakukan untuk mengetahui
efektivitas media berbasis android,
ditinjau dari kemampuan komunikasi
matematis dan rasa ingin tahu peserta
didik. Uji Hipotesis Pertama ada
sebagai berikut:

1. Ujil

Uji pertama bertujuan untuk
mengetahui apakah rata-rata skor tes
komunikasi matematika mahasiswa
lebih tinggi dari batas minimum 70.

Hipotesis yang digunakan:
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Ho: y < 70 (Nilai rata-rata tidak
melebihi 70)
Hi: u > 70 (Nilai rata-rata melebihi 70)
Dengan bantuan IBM SPSS
versi 26 dan tingkat signifikansi a =
0,05, diperoleh hasil:

Tabel 4 Hasil one sample t-test

Uji Sig (2-tailed) t hitung
One 0,019 2,511
sampel t-
test

Karena menggunakan uji satu arah,
maka nilai signifikansi dibagi dua:

0,019 _

- = 0,0095. Nilai ini kurang dari

0,05, sehingga H, ditolak. Ini
menunjukkan bahwa rata-rata skor
komunikasi matematika peserta didik
lebih dari 70, yang berarti hasilnya
berada pada kategori baik.

2. Uji2

Analisis selanjutnya bertujuan
untuk mengetahui apakah persentase
mahasiswa yang memperoleh nilai

lebih dari 70 mencapai lebih dari 75%.

Hipotesis:

Ho: p £ 75% (Mahasiswa yang
mencapai nilai >70
tidak lebih dari
75%)

Hi: p > 75% (Mahasiswa yang
mencapai nilai >70
lebih dari 75%)

Hasil dari uji proporsi satu sampel
dengan bantuan IBM SPSS 26:
Tabel 5 Hasil Uji Proporsi
Uji Zhitung
Uji proporsi satu sampel 0,33

Dengan Z tabel sebesar 0,137,

didapatkan 0,33 > 0,137, yang berarti

H, ditolak. Maka dapat disimpulkan

bahwa jumlah mahasiswa yang

mendapatkan nilai > 70 lebih dari

75%, sehingga model pembelajaran

dikatakan efektif dari segi kemampuan

komunikasi matematis peserta didik.
Uji hipotesis kedua terkait rasa
ingin tahu peserta didik. Uji kedua
dimaksudkan untuk menilai dampak
penggunaan media pembelajaran
matematika berbasispeserta didik.

1. Ujil
Uji pertama dilakukan untuk

melihat apakah terdapat peningkatan

rasa ingin tahu antara sebelum dan
sesudah penerapan model
pembelajaran.

Hipotesis:

Ho: p akhir £ p awal (Tidak ada
peningkatan rata-rata skor rasa
ingin tahu)

Hiy: p akhir > p awal (Terdapat

peningkatan rata-rata skor rasa
ingin tahu)

Tabel 6 Hasil Paired sample t-test
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. Sig (2- t hitung
Ui tailed)
Paired 0,05 -4,496
sampel t-
test

)

.. .. . 0,05
Karena uji satu sisi, maka sig = == =

0,025. Nilai signifikansi ini kurang dari
0,05, sehingga H, ditolak. Dengan
demikian, terdapat perbedaan yang
signifikan antara skor awal dan akhir
rasa ingin tahu peserta didik.
2. Uji2

Uji kedua bertujuan untuk
mengevaluasi apakah rata-rata skor
rasa ingin tahu akhir lebih tinggi dari
batas acuan yaitu 73,41.
Hipotesis:
Ho: u = 73,41 (Skor akhir tidak lebih
dari 67,99)
Hi: pu > 73,41 (Skor akhir lebih dari

67,99)
Tabel 7 Hasil One sample t-test
Uji Sig (2-tailed) t hitung
One sampel t- 0,01 2,8
test

Kaena merupakan uji satu sisi, maka

_ 0,01

= 0,005 dan ini jelas lebih kecil

dari 0,05, sehingga H,, ditolak. Artinya,
rata-rata skor rasa ingin tahu peserta
didik di akhir pembelajaran lebih dari
73,41, sehingga dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media

pembelajaran matematika berbasis
adroid efektif meningkatkan rasa ingin
tahu peserta didik.
Teknologi android
memungkinkan siswa untuk berlatih
menjelaskan solusi mereka melalui
berbagai media, seperti video atau
diskusi daring dan memahami konsep
lebih baik (Nabayra, 2024). Belajar
untuk mengembangkan kemampuan
komunikasi untuk membangun
pemahaman konseptual yang
mendalam dan meningkatkan
keterampilan berpikir kritis peserta
didik (Zhu & Fan, 2022).
Penggunaan media berbasis
Android mendorong siswa untuk
menjadi  lebih  terampil  dalam
menggunakan teknologi, yang
merupakan kompetensi penting di era
digital (Zhao et al., 2021). Aplikasi
mobile, khususnya berbasis android,
terbukti relevan dan dibutuhkan,
diaman tidak hanya mendukung
pembelajaran aktif dan mandiri, tetapi
juga memfasilitasi guru dalam
memberikan pengalaman belajar yang
lebih kaya, interaktif, dan sesuai
perkembangan teknologi pendidikan
masa kini (Tavares et al, 2021).
Apalagi pada materi geometri, dengan

adanya visual interaktif membantu
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peserta didik memahami materi
dengan lebih baik (Alamri, et al)

Ketika guru berusaha
menumbuhkan rasa ingin tahu dengan
maka peserta didk akan dibentuk rasa
percaya diri, menghargai, dan
mengembangkan lingkungan
psikologis yang aman. (Barret). Selain
itu ketika memiliki rasa ingin tahu,
maka rasa ingin tahu memfasilitiasi
proses encoding dan konsolidasi
memori. (Karcher 2022). Rasa ingin
tahu dalam pembelajaran membuat
individu untuk menginginkan informasi
baru, memotivasi, dan aspek penting
dalam perkembangan individu (anak-
anak). (Arifin, 2022)

Memiliki rasa ingin tahu akan

membantu peserta didik untuk belajar

apapun, termasuk matematika.
Apalagi dalam matematika,
komunikasi merupakan bagian

penting dari proses pembelajaran , di
mana pembelajaran aktif diciptakan
konferensi,

melalui diskusi,

pertukaran, identifikasi dan
penyelesaian masalah, dan eksplorasi
pengetahuan kolaboratif, dan
membuat kesimpulan (Nguyen, 2024),
(Arifin & Abadi, 2018).

E. Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis
Android efektif

kemampuan komunikasi matematika

meningkatkan

dan rasa ingin tahu peserta didik.
Seluruh data berdistribusi normal dan
data  homogen, memungkinkan
analisis statistik lebih lanjut. Rata-rata
skor komunikasi matematika melebihi
batas minimum 70 dan lebih dari 75%
peserta mencapai nilai tersebut,
menunjukkan efektivitas dari sisi
kognitif.

Dari aspek afektif berupa rasa
ingin tahu, terdapat peningkatan
signifikan pada rasa ingin tahu setelah
perlakuan, dengan rata-rata skor akhir
melampaui batas acuan 73,41.
Temuan ini memperkuat bahwa media
berbasis android dapat meningkatkan
keterlibatan aktif, mendorong
eksplorasi, dan membangun motivasi
belajar.  Integrasi teknologi ini
direkomendasikan dalam
pembelajaran  matematika  untuk
mendukung capaian kompetensi abad

ke-21.
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