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ABSTRAK

Nisa’, Asfira Zakiatun. 2022. Pengembangan aplikasi M-Learning materi
program linier sebagai sumber belajar siswa SMA kelas Xl. Skripsi,
Program Studi Tadris Matematika, Fakultas, Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan , Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: Dr. Marhayati, M.Pmat.

Kata kunci: Pengembangan, Aplikasi, Program Linier, Sumber Belajar

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi M-Learning pada
materi Program Linier yang valid dan untuk mengetahui respon siswa terhadap
penggunaannya dalam pembelajaran. Penelitian dilakukan di kelas X1 IPA 3 MAN
1 Blitar. Jenis penelitian yang digunakan berupa Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Produk yang dikembangkan berupa aplikasi M-
Learning dengan nama ALMAJRITI (Aplikasi Matematika Jago Program Linier
Interaktif).

Penilaian aplikasi M-Learning berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi,
pembelajaran, bahasa, IT (Information Technology), media, dan praktisi. Selain itu,
juga dilakukan validasi terhadap instrumen tes oleh ahli materi. Hasil validasi
instrumen tes, diperoleh persentase sebesar 78,57% dengan kategori sangat valid.
Hasil validasi oleh ahli materi, diperoleh persentase sebesar 84,62% dengan
kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli pembelajaran, diperoleh persentase
sebesar 85% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli bahasa, diperoleh
persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli IT,
diperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori valid. Hasil validasi oleh ahli
media, diperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Hasil
validasi oleh praktisi, diperoleh persentase sebesar 96,87% dengan kategori sangat
valid.

Implementasi aplikasi M-Learning menunjukkan respon yang positif. Hal
ini ditunjukkan dari hasil angket respon siswa dan tes. Persentase hasil angket
respon siswa menunjukkan lebih dari 65% siswa merespon positif. Selain itu, juga
terdapat peningkatan nilai pre-test dan post-test siswa sebesar 405%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media valid dan efektif digunakan sebagai
sumber belajar siswa.



ABSTRACT

Nisa’, Asfira Zakiatun. 2022. M-Learning application development of linear
programming material as a learning resource for high school students of
class XlI. Thesis, Department of Mathematics Education, Faculty of
Education and Teacher Training, Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang. Advisor: Dr. Marhayati, M.Pmat.

Keywords: Development, Application, Linear Program, Learning Resource

This study aims to develop M-Learning applications on valid Linear
Program material and to determine student responses to its use in learning. The
research was conducted in Class XI Exact 3 Islamic Senior High School 1 Blitar.
The type of research used is Research and Development (R&D) with the Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE) model. The
product developed is in the form of an M-Learning application named
ALMAJRITI: Aplikasi Matematika Jago Program Linier Interaktif.

The assessment of the M-Learning application is based on the results of
validation by material, learning, language, information technology, media, and
practitioners experts. In addition, validation of the test instruments was also carried
out by material experts. The results of the test instrument validation, obtained a
percentage of 78.57% with a very valid category. The results of validation by
material experts, obtained a percentage of 84.62% with a very valid category. The
results of the validation by learning experts, obtained a percentage of 85% with a
very valid category. The results of validation by linguists, obtained a percentage of
87.5% with a very valid category. The results of the validation by information
technology experts, obtained a percentage of 70% with a valid category. The results
of the validation by media experts, obtained a percentage of 100% with a very valid
category. The results of validation by practitioners, obtained a percentage of
96.87% with a very valid category.

The implementation of the M-Learning application shows a positive
response. This is shown from the results of student response questionnaires and
tests. The percentage of student response questionnaire results showed more than
65% of students responded positively. In addition, there was also an increase in the
students' pre-test and post-test scores by 405%. It can be concluded that the media
is valid and effectively used as a source of student learning.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran berbantuan teknologi dapat dijadikan sebagali
aspek penunjang keberhasilan kegiatan belajar mengajar. Banyak pendidik
yang sudah menggunakan serta memanfaatkan teknologi di bidang pendidikan
dan pembelajaran (Ayuningtyas dkk., 2018; Leung, 2017; Loong, 2014;
Oktaviyanthi & Supriani, 2015; Saadati dkk., 2014). Di antara teknologi yang
digunakan dalam pembelajaran matematika yaitu Geogebra (Martinovski &
Martinovski, 2013; Quinlan, 2016; Segal et al., 2016; States & Odom, 2016),
media audio-visual seperti video animasi (Chasanah, 2021; Nisa’ & Rofiki,
2022) atau berupa aplikasi interaktif berbasis Android (Apsari & Rizki, 2018;
Putra et al., 2016; Rahayu et al., 2021; Sari & Sumuslistiana, 2018). Hal ini
selaras dengan Darmawan (2013), guru dapat mengembangkan aplikasi
pembelajaran sebagai sarana dan sumber belajar siswa. Dari hasil penelitian
para ahli tersebut, diperoleh bahwa penggunaan teknologi dapat dijadikan
alternatif dan solusi sebagai sumber belajar siswa yang perlu dikembangkan.

Faktanya, tidak semua media berbantuan teknologi dapat digunakan
secara efektif di dalam pembelajaran. Pernyataan tersebut dibuktikan dari hasil
penelitian dan observasi terkait penggunaan media pembelajaran berbantuan
teknologi. Penelitian Melfawani dkk. (2022), siswa mengalami kesulitan dalam
menggunakan salah satu media pembelajaran, yaitu Learning Management

System (LMS). Beberapa kesulitan tersebut yaitu terjadinya kendala teknis,



keterbatasan bahan ajar, dan kesulitan adaptasi siswa. Penelitian lain oleh
Fauzy & Nurfauziah (2021), terdapat beberapa kendala dan kesulitan dalam
penggunaan media online, salah satunya yaitu jaringan internet yang tidak
memadai dan kurangnya interaksi antara siswa dengan guru. Selaras dengan
penelitian T. H. Setiawan & Pamulang (2020), penggunaan media daring (E-
Learning) tidak dapat mengontrol aktivitas akademik siswa secara penuh.
Akibatnya, siswa cenderung lalai dengan tugas-tugas yang disediakan guru di
E-Learning (Nisa’ dkk., 2022). Selain itu, tidak semua media berbasis
teknologi dapat menyampaikan materi matematika kepada siswa dengan baik
(Fauzy & Nurfauziah, 2021). Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan
memahami materi secara mandiri terutama pelajaran yang memuat konsep
abstrak seperti matematika.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
matematika MAN 1 Blitar, banyak siswa yang lalai terhadap tugas-tugas yang
diberikan melalui E-Learning. Selain itu, banyak siswa yang tidak mengisi
presensi di E-Learning dengan alasan tidak ada jaringan, kuota, serta banyak
kegiatan, dan hal tersebut terus berulang. Penggunaan E-Learning di sekolah
juga bersifat kurang interaktif sehingga siswa kesulitan memahami materi
secara mandiri. Oleh karena itu, salah satu upaya untuk mengatasi kendala
tersebut yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat. Contoh
media pembelajaran yang tepat untuk digunakan yaitu aplikasi M-Learning.

M-learning (pembelajaran mobile) merupakan pembelajaran yang

berkaitan dengan mobilitas, sehingga siswa dapat mengelola penggunaannya



secara mandiri (Al-emran et al., 2018). Artinya, siswa dapat mengatur waktu
dan sumber belajar yang diinginkan untuk memahami materi maupun
mengerjakan latihan soal. Pembelajaran mobile (M-Learning) merupakan
bagian dari e-learning (Basak et al., 2018) yang dioperasikan melalui
perangkat seluler nirkabel (smartphone, tablet, dll.) untuk menyampaikan
instruksi kepada siswa tanpa dibatasi ruang dan waktu (Wang et al., 2009).
Teknologi berbasis mobile telah menjadi bagian utama dari proses pengajaran
di sekolah karena memberikan beberapa prospek bagi siswa dan guru (Gikas
& Grant, 2013). Hal ini diperkuat dari hasil survei Kominfo (2017), pengguna
smartphone di kalangan pelajar/mahasiswa sebesar 70,98% dan 5,97%
pelajar/mahasiswa yang menggunakan tablet. Dari beberapa penjelasan
tersebut, dapat disimpulkan bahwa M-Learning banyak digunakan di kalangan
siswa dan guru dalam melakukan kegiatan pembelajaran dengan lebih nyaman
dan fleksibel.

M-learning menjadi salah satu sarana yang dapat menstimulasi siswa
dalam memecahkan masalah matematis secara mandiri. Sebuah studi dari
Educause Center for Applied Research (2012) menunjukkan bahwa siswa
berharap agar sekolah menerapkan peralatan teknologi berbasis mobile ke
dalam pembelajaran. Sebagian besar siswa berharap agar lebih mudah
memahami dan menyelesaikan masalah matematis yang dianggap sulit dengan
menggunakan aplikasi M-Learning (Sari & Sumuslistiana, 2018). Selain itu,
dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis mobile, diharapkan

informasi yang disampaikan pendidik akan diterima dengan mudah oleh siswa.



Salah satu materi matematika yang dapat disampaikan dengan
menggunakan aplikasi M-Learning yaitu Program Linier. Program Linier
merupakan salah satu materi matematika kelas X1 SMA/Sederajat yang sulit
dipahami siswa karena membutuhkan penguasaan operasi aljabar dan ketelitian
(A. Sriyanti dkk., 2022). Selain itu, A. Sriyanti dkk. (2022) menjelaskan materi
Program Linier mencakup permasalahan kontekstual sistem persamaan dan
pertidaksamaan linier sedangkan pemanfaatan teknologi yang mendukung
dalam proses pembelajarannya masih kurang. Hal ini menyebabkan siswa
kesulitan dalam memahami soal, merepresentasikan, memanipulasi, dan
mengkoneksikan antar konsep dengan baik (Nisa dkk., 2022). Beberapa
hambatan tersebut berdampak pada pemahaman siswa terhadap materi
Program Linier.

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada siswa kelas X1 IPA
3 MAN 1 Blitar, diperoleh 14 dari 24 siswa mendapatkan nilai di bawah 75
dengan skala 1-100 dalam menyelesaikan soal Program Linier. Siswa belum
memahami cara menentukan titik potong persamaan terhadap sumbu-x
maupun sumbu-y, menggambarkan suatu sistem persamaan atau
pertidaksamaan dengan grafik, menentukan daerah penyelesaian dari suatu
grafik, serta menentukan nilai fungsi tujuan, sehingga hasil akhir yang
ditemukan kurang tepat. Hal ini membuktikan masih rendahnya pemahaman
siswa terhadap materi Program Linier. Dengan demikian, Program Linier dapat

dijadikan sebagai bahan kajian pengembangan aplikasi M-Learning.



Berdasarkan alasan tersebut, peneliti akan mengembangkan produk
media pembelajaran berupa aplikasi M-Learning yang diberi nama
ALMAJRITI (Aplikasi Matematika Jago Program Linier Interaktif). Media ini
merupakan aplikasi yang compatible dengan perangkat Android baik secara
offline maupun online serta bisa diunduh melalui Google Drive atau web.
Media ALMAJRITI merupakan program aplikasi gabungan dari Microsoft
Power Point, iSpring Suite 10, Geogebra Applet, dan Website 2 APK Builder
Pro. Microsoft Power Point berfungsi untuk membuat desain kerangka media,
iSpring Suite 10 untuk membuat media lebih interaktif dan aplikatif, Geogebra
Applet untuk melatih siswa dalam mensimulasikan ragam grafik, serta Website
2 APK Builder Pro untuk mengubah output iSpring Suite 10 yang berupa .html
menjadi file .apk.

Media ALMAJRITI merupakan media pembelajaran berbantuan
teknologi berbasis mobile yang memuat materi Program Linier dengan
pendekatan saintifik. Pendekatan saintifik pada media ini menekankan pada
kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa dengan cara melihat suatu
permasalahan Program Linier, bertanya, menalar, dan mencoba
menyimulasikan grafik melalui Geogebra. Dengan menerapkan pendekatan
saintifik, siswa dapat memahami berbagai konsep untuk diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pendekatan saintifik dapat digunakan
sebagai acuan dalam pembuatan media ALMAJRITI.

Media ALMAJRITI yang dikembangkan dapat diakses melalui

perangkat mobile baik secara online ataupun offline karena data menunjukkan



hampir semua siswa mempunyai perangkat mobile. Selain itu, ALMAJRITI
dapat menjadi alternatif dari media pembelajaran yang digunakan di sekolah
seperti E-Learning. Hal ini dikarenakan E-Learning masih bersifat kurang
interaktif dan efektif bagi siswa dalam memahami materi Program Linier
secara mandiri serta kurang mendukung daerah yang memiliki keterbatasan
sinyal. Dengan demikian, media ALMAJRITI diharapkan dapat memberikan
manfaat dan membantu siswa dalam mempelajari Program Linier.

Oleh karena itu, peneliti menyusun skripsi yang berjudul
“Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program Linier sebagai Sumber

Belajar Siswa SMA Kelas XI”.

. ldentifikasi Masalah

Identifikasi masalah dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran
yang diterapkan di sekolah seperti E-Learning pada mata pelajaran matematika
masih kurang efektif sehingga siswa kesulitan memahami materi secara

mandiri.

. Pembatasan Pengembangan
Pembatasan pengembangan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Fokus pengembangan terbatas pada materi Program Linier.

2. Sasaran pengembangan pada siswa kelas X1 SMA/MA.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan sebelumnya, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan aplikasi M-Learning materi Program Linier
yang valid?
2. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan aplikasi M-Learning materi

Program Linier dalam pembelajaran?

E. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan dari penelitian pengembangan ini yaitu:
1. Untuk mengembangkan aplikasi M-Learning materi Program Linier yang
valid.
2. Untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan aplikasi M-

Learning dalam pembelajaran.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi Mobile Learning
materi Program Linier berbantuan Geogebra sebagai alat untuk membantu
siswa dalam menggambar grafik. Aplikasi ini juga memuat beberapa
permainan untuk mengevaluasi sejauh mana siswa dalam memahami materi
terutama dalam merepresentasikan permasalahan-permasalahan Program
Linier menggunakan metode grafik. Dengan adanya aplikasi Mobile Learning

materi Program Linier ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar bagi siswa.



Pada produk aplikasi Mobile Learning materi Program Linier dapat
memenuhi:

1. Media dapat digunakan sebagai sumber belajar yang dilengkapi dengan
beragam menu seperti Geogebra serta dapat digunakan dimana pun dan
kapan pun.

2. Materi yang diajarkan sesuai dengan jenjang dan kebutuhan siswa.

3. Media dilengkapi dengan penjelasan materi, contoh soal, dan latihan soal

yang berupa permainan.

G. Manfaat Pengembangan
Secara umum, harapan dari penelitian ini adalah mampu memberi
manfaat teoritis serta manfaat praktis bagi semua pihak yang terkait selain
berkontribusi pada pengembangan berbagai ilmu pengetahuan dan teknologi.
1. Manfaat Teoritis
Harapan dari penelitian ini mampu memberikan inovasi serta sumbangsih
yang positif bagi pelaksanaan pembelajaran matematika yang lebih baik
lagi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi lembaga/sekolah
Sebagai pemicu yang dapat mendorong guru untuk mengembangkan

serta menerapkan media berbasis M-Learning dalam pembelajaran.



b. Bagi peneliti/guru
Guru lebih mudah dalam menyampaikan materi, serta membuat
pembelajaran lebih menarik.

c. Bagisiswa

Sebagai sumber belajar materi Program Linier.

H. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan aplikasi M-Learning materi Program Linier

adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi M-Learning menjadi salah satu media pembelajaran alternatif
untuk membantu siswa belajar materi Program Linier.

2. Aplikasi M-Learning materi Program Linier sebagai media pembelajaran
yang valid dan layak untuk digunakan.

3. Siswa dapat belajar materi Program Linier kapan pun dan dimana pun

menggunakan aplikasi M-Learning.

I. Definisi Operasional
Untuk menghindari dari kesalahan persepsi atau beberapa istilah
penting, maka dalam pelaksanaan pengembangan ini didefinisikan sebagai
berikut:
1. Pengembangan
Pengembangan yaitu proses untuk menghasilkan produk dari suatu

design, kemudian melakukan beberapa tahapan uji coba dan
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mengevaluasinya sehingga dapat diketahui tingkat kevalidan dan
kelayakan untuk diimplementasikan.
2. M-Learning (Pembelajaran Mobile)

M-Learning merupakan pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi
mobile atau perangkat seluler, seperti smartphone, tablet, alat baca digital
(e-reader), dan lain-lain.

3. Respon Siswa

Respon siswa yaitu tanggapan atau kesan siswa dalam pembelajaran
setelah melalui proses pengamatan dengan panca indra sehingga terdapat
sikap positif atau negatif, seperti adanya Kketertarikan siswa dalam
mengikuti pembelajaran, hasil belajar, motivasi, dan minat siswa untuk

belajar.

J. Sistematika Pembahasan

Berikut sistematika pembahasan penelitian ini untuk mengetahui
gambaran yang jelas mengenai arah penulisan skripsi. Selain itu, sistematika
pembahasan penelitian ini bertujuan untuk mempermudah dalam memahami
jalan pikiran penelitian serta memudahkan penulis dalam menyelesaikan dan
memecahkan permasalahan yang ada. Bagian skripsi ini dibagi menjadi tiga
dan per babnya memiliki beberapa sub bab di dalamnya.

BAB | Pendahuluan, terdiri dari beberapa sub bab, yaitu: a) Latar
belakang masalah, b) identifikasi masalah, c) pembatasan masalah, d) rumusan

masalah, e) tujuan pengembangan, f) spesifikasi produk yang dikembangkan,
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g) manfaat pengembangan, h) asumsi pengembangan, i) definisi operasional,
dan j) sistematika pembahasan.

BAB Il Kajian Pustaka, terdiri dari beberapa sub bab, yaitu: a)
Landasan teori, b) kajian penelitian yang relevan, dan c) kerangka konseptual.

BAB 1l Metode Penelitian, terdiri dari beberapa sub bab, yaitu: a)
Jenis penelitian, b) model pengembangan, c) prosedur pengembangan, dan d)
uji coba produk.

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, terdiri dari beberapa sub
bab, yaitu: a) Hasil penelitian, b) pembahasan, c) kajian produk akhir, dan d)
keterbatasan pengembangan.

BAB V Kesimpulan dan Saran, terdiri dari beberapa sub bab, yaitu:

a) Kesimpulan, dan b) Saran.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Kajian Pengembangan
a. Pengertian Pengembangan

Pengembangan merupakan proses menguraikan atau mengartikan
spesifikasi suatu rancangan menjadi sebuah produk (Seels & Richey,
2012). Dalam pengembangan, suatu rancangan produk diuji coba,
kemudian diperbarui dan diperbaiki sesuai dengan saran sehingga dapat
diimplementasikan di lapangan (Reigeluth, 1983). Hal ini menunjukkan
bahwa dalam pengembangan terdapat beberapa tahapan. Sejalan
dengan Setyosari (2016), produk yang dikembangkan melalui tahapan
design (rancangan), uji coba, serta evaluasi dari hasil uji coba produk.

Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan yaitu proses untuk menghasilkan produk dari suatu
design, kemudian melakukan beberapa tahapan uji coba dan
mengevaluasinya sehingga dapat diketahui tingkat kevalidan dan
kelayakan untuk diimplementasikan. Adapun jenis produk yang
dikembangkan disesuaikan dengan analisis kebutuhan lapangan serta
kajian penelitian terdahulu. Dalam penelitian ini, produk yang
dikembangkan yaitu media pembelajaran berupa aplikasi M-Learning
yang diberi nama ALMAJRITI (Aplikasi Matematika Jago Program

Linier Interaktif).

12
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b. Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) merupakan jenis penelitian dengan menciptakan atau
mengembangkan suatu produk tertentu (Sugiyono, 2015). Hal ini
berarti bahwa penelitian dan pengembangan membidik produk yang
sudah terbukti efektif. Penelitian dan pengembangan mengacu pada
proses atau langkah-langkah membuat suatu produk baru atau
meningkatkan ~ produk  yang sudah ada  serta  dapat
dipertanggungjawabkan (Nana, 2013, p. 164). Dalam pandangan Nana
(2013), penelitian pengembangan tidak hanya mencakup hal-hal yang
berkaitan dengan proses, tetapi juga berupa suatu tahapan untuk
menyempurnakan produk terdahulu yang diselaraskan dengan
penemuan atau penyempurnaan. Supaya proses dalam penelitian
pengembangan mempunyai kesesuaian secara jelas, maka perlu adanya
suatu objek yang akan dikembangkan. Salah satu contoh produk dalam
penelitian pengembangan yaitu media pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran merupakan serangkaian
kegiatan yang bertahap untuk menciptakan atau mengembangkan suatu
produk berupa sarana yang digunakan dalam proses belajar sesuai
dengan teori-teori pengembangan (I. Setiawan, 2021). Maksud dari
sarana tersebut yaitu media pembelajaran dengan pendekatan pada

salah satu teori pembelajaran, seperti saintifik (scientific learning).
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli tersebut, penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) merupakan
penelitian yang didasarkan pada proses pengembangan atau
penyempurnaan produk yang telah ada sebelumnya, kemudian akan
diuji cobakan untuk memahami tingkat kualitas produk. Oleh karena
itu, penelitian pengembangan dapat diorientasikan untuk menghasilkan
teknologi baru. Pada penelitian pengembangan ini, peneliti
menggunakan model pengembangan Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (ADDIE) pada aplikasi M-Learning
dengan pendekatan saintifik.

2. Teori Pembelajaran Saintifik
Pendekatan saintifik merupakan salah satu proses pembelajaran
yang membekali siswa dengan pengalaman belajar, kontrol, dan strategi
yang lengkap (Yafie dkk., 2020). Dalam prosesnya, pendekatan ini juga
menekankan pada kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa dengan cara
melihat, bertanya, menalar, dan mencoba membuat kesimpulan (Feifer,
2008). Karakteristik pendekatan ini yaitu dengan melibatkan keterampilan
proses ilmiah untuk membangun ide, aturan, atau prinsip dari proses
kognitif yang disajikan. Selain itu, pendekatan ini dapat merangsang

perkembangan intelektual anak.
Dengan menerapkan pendekatan saintifik, siswa dapat memahami
berbagai konsep untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Melalui

kondisi tersebut, diharapkan siswa dapat memahami dan menemukan
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sumber informasi dari hasil pengamatan (Lawson, 1999). Sehingga,
pembelajaran saintifik dapat diterapkan pada semua jenjang pendidikan
(Reilly, 2006).

Yafie & Sutama (2019, p. 110) menjelaskan bahwa pembelajaran
dengan pendekatan saintifik penting untuk memberikan variasi dalam
kegiatan belajar mengajar. Siswa akan terlibat secara langsung dalam
suasana yang menyenangkan melalui pemberian kesempatan penuh untuk
mencoba dan menemukan sendiri hasil dari proses pembelajaran yang
dilakukan. Selain itu, pendekatan saintifik juga dapat memberikan variasi
serta acuan dalam pembuatan media pembelajaran, seperti aplikasi M-

Learning.

3. Aplikasi M-Learning (Pembelajaran Mobile)
a. Pengertian Pembelajaran

Proses pembelajaran di sekolah tidak terlepas dari kegiatan
belajar. Belajar adalah proses mengubah tingkah laku seseorang baik
secara langsung ataupun tidak langsung berdasarkan pada praktik atau
pengalaman tertentu (Makmun, 2009, p. 157). Ciri-ciri perubahan
perilaku belajar, meliputi: (1) Perubahan intensional (disengaja), yaitu
suatu bentuk perubahan yang dilakukan secara sadar dan bukan
kebetulan. Dengan demikian, perubahan yang disebabkan karena
kelelahan atau penyakit tidak dapat dianggap sebagai perubahan
perilaku belajar, (2) perubahan yang bersifat positif, yaitu perubahan

yang memenuhi syarat atau kriteria keberhasilan, baik diamati dari
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siswa (tingkat kemampuan dan bakat, tugas keterampilan, dan lain
sebagainya) ataupun berasal dari guru, (3) perubahan afektif, yaitu
perubahan pada siswa yang bertahan dalam waktu lama serta dapat
diterapkan di setiap saat, seperti beradaptasi dengan kehidupan sehari-
hari dan memecahkan masalah (Makmun, 2009, p. 158). Berdasarkan
penjelasan tersebut, perlu adanya dukungan dari pihak sekolah untuk
mewujudkan proses pembelajaran yang baik bagi siswa. Dalam hal ini,
pihak sekolah akan berusaha agar siswa mendapatkan pembelajaran.

Menurut Putra dkk. (2016, p. 5), belajar berarti perjuangan
pendidik agar proses belajar terjadi pada siswa. Pembelajaran semacam
ini nantinya akan menjadi faktor kunci dalam mentransformasikan
perubahan perilaku ke dalam bentuk hasil belajar. Sanjaya (2015, p.
101) menyebutkan kata “belajar” lebih dipengaruhi oleh perkembangan
teknologi yang dapat digunakan untuk kebutuhan belajar dan siswa
diposisikan sebagai peran utama pembelajaran.

Oleh karena itu, pembelajaran dapat diartikan sebagai proses
belajar-mengajar antara guru dan siswa. Dalam proses pembelajaran,
siswa dituntut untuk aktif secara penuh, bahkan mengeksplorasi topik
secara individual. Jika istilah “pedagogi” atau “pengajaran” menjadikan
guru sebagai pelaku utama untuk menyampaikan informasi, maka
dalam pembelajaran berbantuan teknologi, guru lebih berperan sebagai
fasilitator dan mengelola pembelajaran siswa, sumber daya, dan

fasilitas.
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b. Pengertian M-Learning

Pembelajaran mobile (M-Learrning) merupakan pembelajaran
yang dioperasikan melalui perangkat seluler nirkabel (smartphone,
komputer, tablet, dll.) untuk menyampaikan instruksi kepada siswa
tanpa dibatasi ruang dan waktu (Wang et al., 2009). Ada berbagai
macam perangkat mobile, seperti ponsel (mobile phones), smartphone,
alat baca digital (e-reader), tablet, hybrid device, pemutar media (media
players), kontrol gim (game consoles), serta ‘Ultra Compact’
computers. Hal ini mengartikan bahwa M-Learning merupakan
pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi mobile atau perangkat
seluler, seperti smartphone, tablet, alat baca digital (e-reader), dan lain-
lain.

M-Learning menjadi salah satu alternatif dalam memfasilitasi
pembelajaran sehingga dapat dilakukan kapan pun dan dimana pun
(Darmawan, 2013, p. 15; . Sriyanti, 2009, p. 4). Sesuai dengan
pendapat Tamimuddin (2007), M-Learning merupakan layanan atau
fasilitas yang dapat membantu siswa memperoleh pengetahuan di setiap
saat dengan menyediakan informasi umum serta materi pelajaran. Hal
ini mengartikan bahwa dengan adanya M-Learning, siswa dapat
mengakses pembelajaran setiap saat baik secara offline maupun online.

M-learning (pembelajaran mobile) merupakan pembelajaran
yang berkaitan dengan mobilitas, sehingga siswa dapat mengelola

penggunaannya secara mandiri (Al-emran et al., 2018). Arti dari kata
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mandiri tersebut yaitu siswa dapat mengatur waktu dan sumber belajar
sesuai keinginan untuk memahami materi maupun mengerjakan latihan
soal. Pandangan tersebut sejalan dengan Kim et al. (2013) bahwa
pendidik dapat menyediakan materi pembelajaran secara fleksibel
dengan M-Learning. Hal tersebut menjadi bagian penting dalam
pembelajaran di sekolah karena memberikan beberapa prospek bagi
siswa dan guru (Gikas & Grant, 2013). Dengan demikian, siswa dan
guru dapat melakukan aktivitas sehari-hari khususnya dalam
pembelajaran dengan lebih nyaman dan fleksibel menggunakan M-
learning.
Kelebihan dan Kekurangan M-Learning
Ada beberapa kelebihan dari penggunaan M-Learning, yaitu
sebagai berikut:
1) Penggunaan yang fleksibel, artinya dapat digunakan setiap saat dan
tempat.
2) Harga perangkat yang lebih murah dibandingkan PC dekstop.
3) Pembelajaran dapat dilakukan secara student centered (berpusat
pada siswa).
4) Bersifat portable, karena perangkat berukuran lebih kecil dan
ringan daripada PC sehingga mudah dibawa kemana saja.
5) Dapat diterapkan saat pembelajaran daring ataupun blended
learning.

6) Mempermudah interaksi antara guru dan siswa.
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7) Dapat diakses siapa saja dengan mudah karena M-learning
menggunakan teknologi yang banyak digunakan masyarakat
(Aripin, 2018; Sarrab et al., 2012; Tamimuddin, 2007).

Selain  memiliki beberapa kelebihan, M-Learning juga
mempunyai beberapa kekurangan. Adapun kekurangan dari M-
Learning, yaitu sebagai berikut:

1) Penyimpanan data yang terbatas karena minimnya kapasitas
memori internal.

2) Berbagai fitur pendukung M-Learning dan kemampuan prosesor
masih terbatas.

3) Tampilan layar belum optimal dibandingkan dengan tampilan pada
laptop.

4) Daya baterai cepat habis

5) Terbatasnya device dalam menjalankan sistem operasi (Yulianto,

2011).

d. Posisi M-Learning dalam Pembelajaran
Pembelajaran mobile (M-Learning) merupakan bagian dari E-
Learning (Basak et al., 2018). Hal ini mengartikan bahwa M-Learning
juga menjadi bagian dari pembelajaran jarak jauh (D-Learning)
(Aripin, 2018). Dengan demikian, hubungan antara D-Learning, E-
Learning, dan M-Learning tidak dapat terpisahkan.
Definisi D-Learning menunjukkan kegiatan pembelajaran

antara guru dan siswa yang dilaksanakan di tempat yang berbeda (Guri-
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rosenblit, 2005). Dalam D-Learning, siswa biasanya diajarkan sebagai
individu, bukan dalam kelompok, dan terpisah secara fisik baik dari
guru maupun sesama siswa lainnya. Dengan D-Learning, siswa belajar
secara online di rumah sementara guru memberikan tugas dan presensi
secara digital, sehingga pembelajaran dilakukan dengan bantuan
teknologi. Salah satu bagian dari D-Learning yaitu E-Learning.

E-Learning (pembelajaran online) merupakan  model
pembelajaran yang menyediakan materi pelajaran dan interaksi antara
guru dengan siswa melalui semua perangkat termasuk CD-ROM,
internet, ekstranet, intranet, siaran satelit, TV interaktif, video atau
audio tape (Urdan & Weggen, 2000). Hal ini menunjukkan bahwa
media utama dari E-Learning berupa internet dan PC (Personal
Computer). Dengan E-Learning, siswa bersama guru melakukan
pembelajaran dan penilaian secara online. Pembelajaran dapat
dilakukan dengan berbasis ruang kelas virtual, komputer, kolaborasi
digital, dan website. Dan salah satu bagian dari E-Learning yaitu M-
Learning.

Berbeda dengan E-Learning dan D-Learning, M-Learning
sebagai model pembelajaran berbantuan teknologi yang diakses melalui
ponsel, smartphone, tablet, atau laptop. Sehingga, dapat disimpulkan
bahwa media utama M-Learning yaitu perangkat mobile. Adapun,

posisi M-Learning dalam pembelajaran disajikan pada Gambar 2.1.
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D-Learning

E-Learning

M-Learning

Gambar 2.1: Skema Posisi M-Learning dalam Pembelajaran

Dari Gambar 2.1, dapat diketahui bahwa M-Learning, E-
Learning, dan D-Learning tidak dapat terpisahkan. Sistem M-Learning

dapat diklasifikasikan seperti pada Gambar 2.2.

( Sinkron ) ( Asinkron )
Smartphone Materi
Pembelajaran
Komunikasi antara
Notebook - guru dan siswa Informasi
Administrasi
C o

Informasi

PDA Perangkat
Mobile ;
Sistem Akses [ —> an-iine
GPRS - M-Learning

Wireless Lokasi Oﬁ‘ line

Komunikasi
IEEE 802.11 o EE—
Di sekolah

Di luar sekolah

Bluetooth - Standar E-Leaming
gl
( Mendukung ) Gdak Mendukung

Gambar 2.2: Bagan Klasifikasi M-Learning

Dari Gambar 2.2, diketahui bahwa perangkat utama aplikasi M-
Learning dapat digunakan kapan saja dan dimana saja Yyaitu
smartphone, tablet, notebook, PDA, dan ponsel. Aplikasi M-Learning

dapat diakses secara sinkron atau asinkron, offline maupun online
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menggunakan jaringan infra merah, Bluetooth, GSM, dan GPRS. Selain

itu,

aplikasi M-Learning dapat diakses baik di lingkungan sekolah

maupun di luar sekolah.

Adapun aplikasi yang digunakan untuk membuat media M-

Learning dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

Microsoft Power Point

Microsoft Power Point berfungsi untuk membuat desain
kerangka media, seperti pembuatan halaman aplikasi serta
membuat tombol.
ISpring Suite 10

ISpring Suite 10 digunakan untuk membuat media lebih
interaktif dan aplikatif, seperti membangun fitur kuis dan gim
dalam aplikasi, serta menghasilkan output berupa file berformat
html. File .html ini nantinya akan diubah menjadi file berformat
.apk dengan menggunakan Website 2 APK Builder Pro.
Geogebra Applet

Geogebra Applet terdapat di halaman tertentu pada aplikasi
M-Learning yang digunakan untuk melatih siswa dalam

mensimulasikan ragam grafik.

4) Website 2 APK Builder Pro

Website 2 APK Builder Pro untuk mengubah output dari
iISpring Suite 10 yang berupa .html menjadi file .apk sehingga bisa

dijalankan dengan perangkat mobile.
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4. Program Linier
Allah Subhanahu Wa Ta'ala berfirman dalam QS. Al-Anfal ayat

65:

257

s e e 50 5% 0 e il e T
5428 ¥ 58 15T 8l o3 T Bty s (s 5 o5 sl

Artinya: "Hai Nabi, kobarkanlah semangat para mukmin untuk
berperang. Jika ada dua puluh orang yang sabar di antaramu, niscaya mereka
akan dapat mengalahkan dua ratus orang musuh. Dan jika ada seratus orang
yang sabar di antaramu, niscaya mereka akan dapat mengalahkan seribu dari
pada orang kafir, disebabkan orang-orang Kafir itu kaum yang tidak
mengerti.”

249,

Ayat tersebut menjelaskan bahwa 20 orang sabar dapat mengalahkan
200 orang musuh dan 100 orang sabar dapat mengalahkan 1000 orang
musuh. Hal ini dapat dituliskan sebagai dua koordinat pada bidang
Cartesius, yaitu (20, 200) dan (100, 1000). Abdussakir (2014) menjelaskan
lebih lanjut bahwa dari ayat tersebut terdapat 1 garis yang melalui 2 titik.
Misalkan:
x = banyak orang mukmin
y = banyak orang kafir

Lalu, garis tersebut membentuk sebuah persamaan sebagai berikut:
y = 10x atau x =1—10y
Dengan demikian, ayat tersebut berkaitan dengan salah satu konsep

matematika, yaitu persamaan garis. Selain itu, ayat tersebut juga dapat

dikaitkan dengan konsep fungsi.
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Diketahui bahwa banyak orang yang bersabar dengan orang kafir
mempunyai perbandingan 1:10. Untuk mengetahui banyaknya orang
mukmin sehingga dapat mengalahkan 7000 orang kafir, maka dapat

menggunakan konsep fungsi. Dengan pemisalan yang sama, diperoleh:

x_l
y 10
1
X =107

Jikax = f(y), maka f (y) = -y
Jadi, banyaknya orang mukmin untuk mengalahkan 7000 orang kafir
yaitu x = f(7000) = 11—0(7000) = 700. Dengan demikian, ayat tersebut

dapat dikaitkan dengan konsep persamaan garis dan fungsi. Salah satu
materi matematika yang memuat konsep fungsi dan garis yaitu Program
Linier.

Program linier merupakan teknik riset operasi (Lucey & Lucey,
2002; Wagner, 2007). Menurut Miller (2007), program linier adalah
generalisasi aljabar linier yang digunakan dalam pemodelan dan
permasalahan kontekstual serta hasil dari suatu kendala ke dalam model
program linier. Program linier berkaitan dengan optimisasi linier dari
kapasitas suatu variabel dengan fungsi tujuan berupa persamaan linier dan
atau pertidaksamaan yang dikenal sebagai kendala (Ohue & Dimgba, 2020).
Fungsi tersebut dapat berupa laba, biaya, fungsi hasil, atau tingkat
produktivitas lainnya yang ingin diperoleh dengan cara terbaik atau optimal.

Penyebab kendala tersebut berbeda-beda, seperti permintaan pasar, proses
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output dan kapasitas penyimpanan perabot, bahan baku yang tersedia, dan
sebagainya. Dari beberapa penjelasan para ahli tersebut, dapat disimpulkan
bahwa program linier sebagai salah satu cara menyelesaikan permasalahan
sehari-hari yang berkaitan dengan fungsi tujuan dan nilai optimum.
Program linier merupakan salah satu materi matematika yang
diajarkan di kelas XI SMA/sederajat. Ada beberapa metode dalam
menyelesaikan permasalahan program linier, yaitu eliminasi, substitusi,
matriks, dan grafik. Adapun metode yang umum digunakan dan sudah teruiji
efektif yaitu dengan menggunakan grafik.
a. Bentuk Umum Program Linier
Syahputra (2015) menuliskan bentuk umum program linier
yaitu: Diberikan persamaan atau pertidaksamaan linier m dengan r
variabel, akan ditentukan nilai tak negatif dari variabel-variabel yang
memenuhi kendala dan memaksimumkan atau meminimumkan fungsi
linier variabel-variabel itu. Secara matematis dapat ditulis:
Fungsi linier yang bernilai maksimum atau minimum.
Z=0Cx1+ -+ cxp . (1)
dengan kendala:
i1 X1 + appxy + o+ apx {<,=,23b;, ... (2)
x=0..(3)
i=123,..,m; j=1,23,..,r; m dan r bilangan bulat; a;;, bj, ¢;

merupakan konstanta.
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Dalam setiap kendala, tanda <,=,atau > hanya dipakai satu
saja, tetapi tanda kendala yang satu dengan kendala yang lain dapat
berbeda. Adapun fungsi objektif atau fungsi tujuan ditunjukkan pada
persamaan (1), kendala utama ditunjukkan pada persamaan (2), dan
kendala pembatas ditunjukkan pada persamaan (3). Berikut bentuk
umum program linier:

Fungsi maksimum atau minimum
Z=0C%X1+ -+ Cxp o (4)

Dengan kendala: g x +a,x, +a,x, +...+a,x, <b N

A3y Xp + Ay Xq + Aa3Xy + .ot 5, X, = b,y

A3 %, + 35X, + 33X, +...+ a5,X, <by
>. Kendala Utama
x, 2b

@ X, + QX +a %, +..+a, X, 2D,

Ay Xy + A2 Xy + Au3Xy +o+ Qe X, <b, S

mroer
X1X2,X3,..., X2 0

a;,b;,c, adalah konstanta yang diketahui.

m dan r bilangan asli

Grafik Penyelesaian Program Linier

Penyelesaian program linier dalam bentuk pertidaksamaan tidak
hanya dengan menggunakan metode eleminasi atau substitusi, tetapi
juga melibatkan daerah penyelesaian yang berbentuk grafik yang
terbentuk dari pertidaksaman tersebut. Sebagaimana yang telah
dikemukakan bahwa program linier yang hanya melibatkan dua
variabel dapat diselesaikan dengan metode grafik (Syahputra, 2015).

Berikut ini diberikan contoh soal untuk menjelaskan hal tersebut:
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Maksimumkan z = 4x; + 10x,
dengan kendala:

X1+ 2x, <6  (kendala utama)

2x, +x, = 6  (kendala utama)

y=0 (kendala pembatas)

Tentukan nilai x; dan nilai x, yang memaksimumkan nilai z.
Penyelesaian:

Daerah penyelesaiannya yaitu daerah yang memenuhi kendala
pembatas dan kendala utama. Karena syarat non-negatif dari kendala
pembatas adalah x;,x, = 0 berarti setiap titik yang merupakan
penyelesaian layak haruslah terletak pada kuadran pertama. Untuk
menentukan titik-titik di kuadran pertama yang memenuhi kendala
utama dan kendala pembatas, kedua pertidaksamaan kendala utama
dimisalkan berbentuk persamaan, yaitu:

X1 +2x, =6

2x1+x,=6

Kemudian, keduanya dilukis pada bidang koordinat seperti
Gambar 2.3.

X1+ 2x, <6

2x1 +x, =6

y=0
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Gambar 2.3: Daerah Terarsir adalah Daerah Hasil

Daerah terarsir memuat titik-titik yang memenuhi kendala
pembatas dan kendala utama. Setiap titik pada daerah ini merupakan
penyelesaian. Untuk menentukan penyelesaian program linier tersebut,
maka langkah pertama yaitu mencari titik pada daerah yang diarsir yang
memberikan nilai terbesar untuk fungsi tujuan z. Pada Gambar 2.3,
terlihat grafik z = 4x; + 10x, dengan beberapa titik-titik potong
persamaan z = 4x; + 10x, pada bidang koordinat.

Langkah selanjutnya yaitu menentukan garis dengan nilai
terbesar untuk z yang mempunyai sekurang-kurangnya satu titik pada
daerah yang diarsir. Dari Gambar 1.2 dapat dilihat bahwa z, adalah
nilai maksimum untuk z. Titik yang merupakan daerah penyelesaian
maksimum adalah titik A. Untuk menentukan nilai eksak penyelesaian
maksimum ini dilakukan dengan mencari titik potong pada kedua garis.
Dengan metode eliminasi diperoleh x; = 2 dan x, = 2 dengan grafik

seperti ditunjukkan pada Gambar 2.4.
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Gambar 2.4: z, adalah Nilai z yang Maksimum

Adapun contoh kasus grafik penyelesaian lainnya seperti pada Gambar

2.5-2.1.
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Gambar 2.6: Grafik Penyelesaian Banyak (Grafik z Sejajar
dengan Grafik Salah Satu Kendala)
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Gambar 2.7: Grafik Unbounded Solution, Ada Penyelesaian
Layak tetapi Tidak Dapat Membuat z Maksimum

c. Contoh Permasalahan yang Berkaitan dengan Program Linier
Contoh soal yang berkaitan dengan Program Linier disajikan

pada Gambar 2.8.

ﬂlk Agus berjualan kue jenis A dan kue jenis B saat menjelarh
hari raya Idul Fitri. Harga bahan untuk membuat kue jenis A

dan kue jenis B berturut-turut Rp75.000,00 dan Rp50.000,00.
Modal yang ia miliki adalah Rp3.000.000,00. Keuntungan
penjualan kue jenis A dan B berturut-turut Rp9.500,00 dan
Rp7.000,00. Pak Agus hanya dapat manampung tidak lebih dari

45 kue. Agar mencapai keuntungan yang maksimum, maka

Qinyak kue yang harus dibuat Pak Agus adalah ... /

Gambar 2.8: Contoh Permasalahan Program Linier

Permasalahan pada Gambar 2.8 dapat diselesaikan dengan
menggunakan lebih dari satu cara serta menantang siswa untuk
menggali informasi yang ada, kemudian menghubungkannya dengan

pengetahuan sebelumnya. Siswa dapat memecahkan masalah tersebut
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dengan menggunakan metode eliminasi, substitusi, campuran, matriks,

atau grafik. Berikut alternatif pemecahan masalah pada soal tersebut:

Misalkan kue jenis A adalah x dan kue jenis B adalah y.

Sehingga dapat ditulis:
75x + 50y < 3.000 ...(1)
} Pertidaksamaan
x+y <45 (2
x>0
y=0
Zmax = 95.000x + 70.000y
Substitusi pertidaksamaan (2) ke pertidaksamaan (1).
75(45 — y) + 50y = 3.000
3.375 — 75y 4+ 50y = 3.000
—25y = -375
y=15
Substutusi ke pertidaksamaan (2).
x+ 15 =45
x =30
Pertidaksamaan (1) melalui titik (0,60) dan (40,0)

Pertidaksamaan (2) melalui titik (0,45) dan (45,0)

Koordinat titik-titik digambarkan dalam koordinat kartesius seperti

Gambar 2.9.
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Gambar 2.9: Daerah Penyelesaian 75x + 50y < 3.000 dan
x+y<45

Penyelesaian meliputi titik (0,45), (30,15),dan (40,0). Titik-
titik di (0,45), (30,15), dan (40,0) disubstitusikan pada fungsi sasaran,
sehingga dapat ditulis:

Zmax = 9.500x + 7.000y

(0,45) = 9.500(0) + 7.000(45) = 315.000
(30,15) = 9.500(30) + 7.000(15) = 390.000
(40,0) = 9.500(40) + 7.000(0) = 380.000

Berdasarkan perhitungan dengan menggunakan metode
eliminasi, substitusi, dan grafik, diperoleh bahwa
keuntungan maksimum yang akan diperoleh Pak Agus vyaitu
Rp390.000,00. Artinya, Pak Agus harus membuat 30 kue jenis A dan

15 kue jenis B agar memperoleh keuntungan yang maksimum.
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5. Respon Siswa

Respon yaitu suatu perilaku yang disebabkan karena adanya
rangsangan atau tanggapan dari lingkungan (Misliani & Panjaitan, 2013).
Sedangkan arti dari respon siswa yaitu suatu reaksi atau perilaku siswa
dalam proses pembelajaran (Panjaitan & Marlina, 2016). Begitu pula
menurut Maharani & Widhiasih (2016), respon siswa adalah reaksi sosial
siswa dalam menanggapi rangsangan atau pengaruh dari kondisi yang
dilakukan orang lain. Respon dapat terjadi jika panca indra digunakan untuk
memperhatikan dan mengamati suatu objek. Beberapa faktor yang
menyebabkan terjadinya respon yaitu nilai kepribadian, proses belajar, dan
pengalaman (Hidayati, 2013). Adanya beberapa faktor tersebut
menciptakan berbagai bentuk respon siswa, seperti adanya ketertarikan
siswa dalam mengikuti pembelajaran, hasil belajar, motivasi, dan minat
siswa untuk belajar. Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat disimpulkan
bahwa respon siswa yaitu tanggapan atau kesan siswa dalam pembelajaran
setelah melalui proses pengamatan dengan panca indra sehingga terdapat
sikap positif atau negatif, seperti adanya ketertarikan siswa dalam mengikuti
pembelajaran, hasil belajar, motivasi, dan minat siswa untuk belajar.

Semakin tinggi minat dan motivasi siswa dalam belajar, maka
semakin tinggi pula hasil belajar siswa (Suren & Kandemir, 2020). Minat
dan motivasi belajar siswa yang tinggi menunjukkan tingginya ketertarikan
siswa dalam proses pembelajaran. Minat, motivasi, dan ketertarikan siswa

dalam belajar yang tinggi menunjukkan hasil belajar yang tinggi juga
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(Pekdag & Azizoglu, 2020). Hal ini mengartikan bahwa siswa memberikan
respon positif dalam pembelajaran. Begitu pula sebaliknya, jika minat,
motivasi, ketertarikan, dan hasil belajar siswa rendah, maka hal ini
menunjukkan adanya respon negatif siswa dalam pembelajaran. Dengan
demikian, pengembangan aplikasi M-Learning materi Program Linier

diharapkan dapat memberikan respon positif bagi siswa.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang memiliki persamaan dan
perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan. Adapun penelitian tersebut
sebagai berikut:

Pertama, penelitian Al-emran et al. (2020) memiliki persamaan dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yaitu sama-sama meneliti M-Learning
dalam pembelajaran. Perbedaan dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti, ialah terletak pada jenis dan tujuan penelitian. Penelitian Al-emran et
al. (2020) menggunakan Partial Least Squares-Structural Equation Modeling
(PLS-SEM) serta bertujuan untuk mengembangkan model konseptual dengan
memperluas TAM (model penerimaan teknologi) dengan faktor KM (akuisisi,
berbagi, aplikasi, dan perlindungan). Sedangkan penelitian yang dilakukan
oleh peneliti berupa Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi M-Learning materi Program Linier.

Kedua, penelitian Aprilia dkk. (2021) persamaan dengan penelitian

yang dilakukan oleh peneliti, yaitu sama-sama mengembangkan media
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berbasis Android pada materi Program Linier. Perbedaan penelitian Aprilia
dkk. (2021) dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu media yang
dikembangkan, subjek penelitian, dan jenis pengembangan. Penelitian Aprilia
dkk. (2021) mengembangkan media berbasis STEM dengan langkah-langkah
pengembangan Tessmer yang diujikan pada siswa kelas X1 MIPA 5 di SMAN
14 Kota Tangerang. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu
mengembangkan media berbasis mobile dengan langkah-langkah
pengembangan ADDIE yang diujikan pada siswa kelas X1 IPA 3 MAN 1
Blitar.

Ketiga, penelitian Rahayu dkk. (2021) persamaan dengan penelitian
yang dilakukan oleh peneliti, yaitu sama-sama berupa Research and
Development (R&D) media berbasis Android materi Program Linier.
Perbedaan penelitian Rahayu dkk. (2021) dengan penelitian yang dilakukan
oleh peneliti, yaitu pada tahapan pengembangan dan aplikasi yang
dikembangkan. Penelitian Rahayu dkk. (2021) menggunakan tahapan
pengembangan ADD yang merupakan bentuk penyederhanaan dari ADDIE
serta mengembangkan media pembelajaran berbasis Android menggunakan
MIT App Inventor. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
menggunakan tahapan pengembangan ADDIE secara lengkap dan
mengaplikasikan Microsoft Power Point, iSpring Suite, Web2Apk Builder, dan
Geogebra dalam pembuatan media.

Keempat, penelitian Apsari & Rizki (2018) memiliki persamaan

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yaitu sama-sama
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mengembangkan media berbasis Android pada materi Program Linier.
Perbedaan penelitian Apsari & Rizki (2018) dengan penelitian yang dilakukan
oleh peneliti, yaitu tujuan dan subjek penelitian. Penelitian Apsari & Rizki
(2018) bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Android materi program
linier yang valid dan praktis, serta subjek dalam penelitian Apsari & Rizki
(2018) yaitu siswa SMAN 2 Metro kelas XI. Sedangkan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
M-Learning materi Program Linier yang valid dan layak, serta subjek dalam
penelitian ini yaitu siswa MAN 1 Blitar kelas XI.

Kelima, penelitian Sari & Sumuslistiana (2018) persamaan dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yaitu sama-sama mengembangkan
media pembelajaran mobile learning berbasis Android pada materi Program
Linier. Perbedaan penelitian Sari & Sumuslistiana (2018) dengan penelitian
yang dilakukan oleh peneliti yaitu pada langkah-langkah pengembangan dan
tujuan pengembangan. Penelitian Sari & Sumuslistiana (2018) menggunakan
langkah-langkah  pengembangan Hannafin dan Peck serta tujuan
pengembangan yaitu untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X1 SMA
Widya Dharma. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti berupa
Research and Development (R&D) dengan mengembangkan media M-
Learning.

Adapun ringkasan mengenai perbedaan dan persamaan penelitian dari
beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan

disajikan dalam Tabel 2.1.
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Nama Peneliti,
Judul, Orisinalitas

No dan Tahun Persamaan Perbedaan Penelitian

Terbit

1 2 3 4 5

1. Mostafa Al- Objek penelitian Penelitian Fokus dalam
Emran, Vitaliy yaitu Mobile menggunakan pengembangan
Mezhuyev, Learning. Partial Least aplikasi M-
Adzhar Squares-Structural | Learning pada
Kamaludin, Equation Modeling | materi Program
Towards a (PLS-SEM) dan Linier sebagai
conceptual model mengembangkan sumber belajar
for examining the model konseptual siswa SMA kelas
impact of dengan memperluas | XI.
knowledge TAM (model
management penerimaan
factors on mobile teknologi) dengan
learning faktor KM (akuisisi,
acceptance, 2020. berbagi, aplikasi,

dan perlindungan).

2. | Eka Aprilia, Heni 1) Penelitian berupa | 1) Pengembangan Fokus dalam
Pujiastuti, Isna Research and media berbasis pengembangan
Rafianti, Development STEM. aplikasi M-
Development of (R&D) media 2) Penelitian Learning pada
Mathematics berbasis Android. menggunakan materi Program
Learning Media 2) Fokus materi langkah-langkah Linier sebagai
Using STEM yang dikaji yaitu pengembangan sumber belajar
Approach on Linear | Program Linier. Tessmer. siswa SMA kelas
Programming 3) Subjek penelitian | XI.

Material, 2021. yaitu siswa kelas XI
MIPA 5 di SMAN
14 Kota Tangerang.

3. | Syarifah Sri 1) Penelitian berupa | 1) Penelitian Fokus dalam
Rahayu, Achi Research and menggunakan pengembangan
Rinaldi, Wawan Development tahapan aplikasi M-
Gunawan, Aplikasi | (R&D) media pengembangan Learning pada
Program Linear: berbasis Android. ADD yang materi Program
Media Pembelajaran | 2) Fokus materi merupakan bentuk Linier sebagai
Berbasis Android yang dikaji yaitu penyederhanaan sumber belajar
Menggunakan MIT | Program Linier. dari ADDIE serta siswa SMA kelas
App Inventor, 2021. mengembangkan XI.

MIT App Inventor
sebagai media
pembelajaran
berbasis Android

2) Penelitian
mengembangkan
media pembelajaran
berbasis Android
menggunakan MIT
App Inventor.
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1 2 3 4 5

4. | Putri Nandita 1) Penelitian berupa | 1) Penelitian Fokus dalam
Apsari, Swaditya Research and bertujuan untuk pengembangan
Rizki, Media Development mengembangkan aplikasi M-
Pembelajaran (R&D) media aplikasi Android Learning pada
Matematika berbasis Android. materi program materi Program
Berbasis Android 2) Fokus materi linier yang valid Linier sebagai
Pada Materi yang dikaji yaitu dan praktis. sumber belajar
Program Linear, Program Linier. 2) Subjek penelitian | siswa SMA kelas
2018. yaitu siswa SMAN | XI.

2 Metro kelas XI.

5. | IraWulan Sari, 1) Penelitian berupa | 1) Penelitian Fokus dalam
Sumuslistiana, Research and menggunakan pengembangan
Aplikasi Mobile Development langkah-langkah aplikasi M-
Learning Berbasis (R&D) media pengembangan Learning pada

Android sebagai
Media Pembelajaran
pada Materi
Program Linear
Kelas XI di SMA
Widya Dharma
Surabaya, 2018.

berbasis Android.
2) Fokus materi
yang dikaji yaitu
Program Linier.

Hannafin dan Peck
2) Pengembangan
bertujuan untuk
meningkatkan hasil
belajar siswa kelas
X1 SMA Widya
Dharma.

materi Program
Linier sebagai
sumber belajar
siswa SMA kelas
XI.

C. Kerangka Konseptual

Berdasarkan hasil observasi di MAN 1 Blitar, diketahui bahwa siswa

kesulitan menyelesaikan permasalahan Program Linier.

Hal

tersebut

dibuktikan dari hasil observasi yang menunjukkan bahwa siswa masih belum

memahami langkah-langkah membuat grafik seperti menentukan daerah

himpunan penyelesaian dari sistem persamaan linier dan menggambarkan

pertidaksamaan ke bentuk grafik. Selain itu, penggunaan media pembelajaran

di sekolah seperti E-Learning bersifat kurang interaktif dan kurang mendukung

bagi siswa yang berada di daerah keterbatasan jaringan. Salah satu upaya untuk

mengatasi kendala tersebut yaitu dengan menggunakan media pembelajaran

yang tepat.
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Setelah mengkaji beberapa penelitian terdahulu, peneliti memperoleh
informasi bahwa media pembelajaran berbantuan teknologi dapat menjadi
sumber belajar bagi siswa. Salah satu contohnya yaitu dengan menggunakan
aplikasi M-Learning. Aplikasi M-Learning merupakan media yang compatible
dengan perangkat Android baik secara offline maupun online serta bisa
diunduh melalui Google Drive atau web.

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan media M-Learning yang
memuat materi Program Linier. Media M-Learning yang dikembangkan
tersebut berasal dari gabungan beberapa aplikasi, seperti Microsoft Power
Point, iSpring Suite 10, Geogebra Applet, dan Website 2 APK Builder Pro.
Karena peneliti terinspirasi pada tokoh matematikawan Muslim yang bernama
Al-Majriti, maka peneliti memberi nama aplikasi M-Learning tersebut
“ALMAJRITI” yang merupakan akronim dari “Aplikasi Matematika Jago
Program Linier Interaktif”. Kata “Almajriti” berasal dari kata "jara" (s_»)
yang artinya “berlari” atau “mengalir”, _>=artinya “orang yang berlari”, dan
2> di kamus Al-Ma’any disebut sebagai bentuk mu’annas dari =, serta
Jaallyang berarti “lebih banyak dari”. Dari asal kata tersebut, peneliti berharap
media ini dapat mengalirkan atau mentransfer penjelasan Program Linier
kepada siswa dengan baik. Selain itu, berdasarkan hasil penelusuran peneliti,
belum terdapat media pembelajaran dengan nama ALMAJRITI sehingga dapat
menambah ciri khas media pembelajaran.

Seperti namanya, media ALMAJRITI dioperasikan pada perangkat

smartphone. Media ini bisa digunakan pada pembelajaran di MAN 1 Blitar
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karena sarana dan prasarana yang memadai yaitu hampir semua siswanya

memiliki dan menggunakan smartphone untuk mengakses media ini.

Adapun tujuan dari pengembangan media ALMAJRITI yaitu untuk

mengetahui kevalidan media sebagai sumber belajar matematika materi

Program Linier. Kerangka konseptual pengembangan aplikasi M-Learning

terlihat seperti pada Gambar 2.10.

Penggunaan E-Learning di

sekolah pada mata pelajaran
matematika masih kurang efektif
sehingga siswa kesulitan memahami
materi secara mandiri.

Masih rendahnya pemahaman siswa <t -
terhadap materi Program Linier.

<t~

~

Media Pembelajaran <
Aplikasi M-Learning

Peneliti terinspirasi pada tokoh
matematikawan Muslim yang bernama
Al-Majriti.

<

Melfawani dkk. (2022) menunjukkan siswa
mengalami kesulitan dalam menggunakan salah satu
: media pembelajaran, yaitu Learning Management
System(LMS).

Studi literatur

Nama ALMAJRITI bentuk akronim
dari "Aplikasi Matematika Jago
Program Linier Interaktif"

‘Alasan

<t

Keterangan:

— =Tahapan penelitian pengembangan

B = Hasil dari tahapan penelitian

n Masalah ~ f=-=---=---- Fauzy & Nurfauziah (2021) menjelaskan terdapat
beberapa kendala dan kesulitan dalam penggunaan
'~£>{ media online dan tidak semua media berbasis teknologi
dapat menyampaikan materi matematika kepada siswa
dengan baik.
Y
M-Learning merupakan layanan atau
Melalui fasilitas yang dapat membantu siswa
Pemecahan | Veau Kajian Literatur Y} | memperoleh pengetahuan di setiap saat
Masalah g dengan menyediakan informasi umum
serta materi pelajaran (Tamimuddin,
: 2007).
Hasil survei Kominfo (2017), pengguna
v smartphone di kalangan
pelajar/mahasiswa sebesar 70,98% dan
5,97% pelajar/mahasiswa yang
menggunakan tablet.
----- Solusi
Y
Pengembangan
Media dengan
Model ADDIE
Y
Aplikasi M-Learning
bernama
ALMAJRITI

Gambar 2.10: Bagan Kerangka Konseptual




BAB |11
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Penerapan model
ADDIE digunakan untuk membangun pembelajaran berbasis kinerja.

Ada lima tahapan model ADDIE dalam mengembangkan M-
Learning, yaitu: a) Menganalisis (Analysis), b) merancang (Design), c)
mengembangkan (Development), d) mengimplementasikan (Implementa
tion), dan e) mengevaluasi (Evaluation). Adapun tahapan dalam desain

pengembangan ADDIE terdapat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1: Tahapan ADDIE

Alasan peneliti menggunakan desain penelitian ADDIE karena
merupakan salah satu model penelitian dan pengembangan produk

pembelajaran secara lengkap dengan tahapan yang sederhana serta mudah
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dipelajari. Selain itu, salah satu kelebihan ADDIE yaitu mempunyai
kemampuan untuk menjadi deskriptif dan preskriptif. Model ADDIE
bersifat deskriptif karena dapat menunjukkan hubungan, mengilustrasikan
apa yang terjadi selama proses, interaktif, menjelaskan, menyediakan
hubungan jika-maka, dan dapat disesuaikan dengan hampir semua konteks
pengembangan. Model ADDIE bersifat preskriptif karena dapat memandu,
menetapkan metode dan prosedur, menghasilkan strategi, berorientasi pada
tujuan, aktif, serta berbagai model dapat diterapkan pada paradigma ADDIE
Membuat produk menggunakan proses ADDIE menjadi salah satu alat yang
efektif karena ADDIE merupakan sebuah proses yang berfungsi sebagai
kerangka panduan untuk situasi yang kompleks sehingga tepat digunakan

dalam mengembangkan produk pendidikan dan sumber belajar lainnya.

. Prosedur Pengembangan
Adapun penjelasan rinci terkait tahapan desain pengembangan

ADDIE vyaitu sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis, peneliti mengumpulkan data mengenai
permasalahan awal dalam pembelajaran baik dari kajian literatur maupun
observasi di lapangan. Adapun tahapan analisis terdiri dari tiga langkah,
yaitu analisis studi pendahuluan, analisis studi lapangan, dan analisis
kebutuhan. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan dalam analisis, yaitu

sebagai berikut:



a. Analisis Studi Pendahuluan

Studi  pendahuluan

dilakukan
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untuk  mengetahui

permasalahan awal yang terjadi dalam pembelajaran matematika.

Peneliti melakukan kajian literatur dan satu kali wawancara dengan

guru matematika wajib kelas XI untuk mengetahui permasalahan

dalam pembelajaran matematika. Adapun Kisi-Kisi wawancara

terhadap guru mapel matematika wajib kelas XI pada tahap ini yaitu

disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1: Kisi-Kisi Wawancara dengan Guru Matematika
pada Tahap Analisis Studi Pendahuluan

No. Indikator Pedoman Wawancara
1 Pelaksanaan pembelajaran di Bagaimana pelaksanaan pembelajaran di
" sekolah sekolah?
2 Sistem pembelajaran matematika Bagaimana sistem pembelajaran
" dikelas matematika di kelas?

Media dan sumber belajar yang
digunakan di sekolah

Apa saja media dan sumber belajar yang
digunakan di sekolah?

Bentuk media yang digunakan di
sekolah

Bagaimana bentuk media yang
digunakan di sekolah?

5. Fungsi media di sekolah

Apa saja fungsi media dalam
pembelajaran di sekolah?

6. Kendala dalam penggunaan media

Apa saja kendala dalam penggunaan
media tersebut?

Cara mengatasi kendala-kendala
7.  terhadap penggunaan media dalam
pembelajaran matematika

Bagaimana cara Anda mengatasi
kendala-kendala terhadap penggunaan
media dalam pembelajaran matematika?

Pada tahap ini, peneliti juga mengamati rekapitulasi hasil

belajar matematika siswa kelas XI MAN 1 Blitar di E-Learning

untuk mengetahui materi yang sulit dipahami siswa.

Analisis Studi Lapangan

Studi

lapangan dilakukan untuk mengumpulkan data

berkenaan dengan perencanaan dan pelaksanaan pengembangan
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aplikasi M-Learning. Studi lapangan dilakukan di MAN 1 Blitar.
Peneliti memilih MAN 1 Blitar sebagai lokasi penelitian karena
sekolah tersebut merupakan tempat PKL (Praktik Kerja Lapangan)
peneliti, sehingga peneliti mengetahui kebutuhan dan kondisi
lingkungan sekolah. Selain itu, MAN 1 Blitar sebagai salah satu
Madrasah Aliyah Negeri di Kabupaten Blitar yang sudah
terakreditasi A oleh BANSM menjadi poin tambahan untuk
menjadikannya sebagai lokasi yang dipilih dalam melaksanakan
penelitian.

Peneliti menentukan subjek uji coba produk, yaitu siswa
kelas X1 IPA MAN 1 Blitar yang pernah atau sedang mempelajari
materi Program Linier. Berdasarkan data observasi pada tahap studi
pendahuluan, peneliti memilih 30 siswa kelas XI IPA 3 sebagai uji
coba produk di antara 4 kelas X1 IPA MAN 1 Blitar. Hasil analisis
studi lapangan akan digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam
menentukan pengembangan aplikasi M-Learning yang akan dibuat.

Pada tahap ini, peneliti juga membagikan soal latihan materi
Program Linier kepada siswa kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitar. Soal
terdiri dari 2 nomor berbentuk uraian materi Program Linier yang
diadopsi dari modul sekolah. Dari hasil latihan soal tersebut,
diketahui siswa kesulitan menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan grafik serta beberapa siswa masih belum

memahami konsep fungsi kendala dan fungsi tujuan Program Linier.
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c. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan yang dilakukan, yaitu mengumpulkan
informasi tentang bahan ajar apa yang perlu dikembangkan,
kurikulum, KI (Kompetensi Inti) dan KD (Kompetensi Dasar) yang
digunakan di sekolah. Dalam penelitian ini, KI dan KD yang
digunakan yaitu materi Program Linier berdasarkan kurikulum 2013.
Pengumpulan informasi ini dilakukan dengan satu kali wawancara
dengan guru matematika MAN 1 Blitar mengenai hal-hal yang
dibutuhkan dalam pembelajaran matematika sesuai dengan hasil
analisis pendahuluan dan lapangan. Adapun Kisi-kisi wawancara
terhadap guru mapel matematika wajib kelas XI pada tahap ini yaitu
disajikan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2: Kisi-Kisi Wawancara dengan Guru Matematika
pada Tahap Analisis Kebutuhan

No. Indikator Pedoman Wawancara
1 Proses pembelajaran matematika Bagaimana proses pembelajaran
" di sekolah secara daring matematika di sekolah secara daring?
Kurikulum yang diterapkan di Apa kurikulum yang digunakan di
2. .
sekolah sekolah saat ini?

Apakah harapan guru untuk untuk para
Harapan guru dalam pembelajaran  pendidik dan calon pendidik

matematika secara daring menghadapi zaman yang semakin
modern dan serba daring ini?
Kebutuhan bahan ajar untuk Apa saja bahan ajar yang perlu
4. menunjang pembelajaran daring di  dikembangkan untuk menunjang
sekolah pembelajaran daring di sekolah?

2. Design (Perancangan)
Tahap perancangan adalah tahap merancang aplikasi M-Learning
yang akan dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk mempersiapkan

konten dan materi yang akan digunakan dalam aplikasi M-Learning
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materi Program Linier. Adapun tahapan perencanaan aplikasi M-

Learning sebagai berikut:

a. Menetapkan bidang kajian yang akan digunakan

Penetapan bidang kajian ini dilakukan untuk mengetahui

karakteristik materi yang akan digunakan. Penetapan bidang kajian
yang akan digunakan harus mempertimbangkan Kl dan KD yang
sesuai dengan karakteristik produk yang akan dikembangkan. K1 dan
KD dipetakan secara keseluruhan agar mendapatkan gambaran
secara menyeluruh dan utuh berdasarkan kurikulum 2013. Berikut
K1 dan KD materi Program Linier disajikan pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3: KI dan KD Materi Program Linier

Kompetensi Inti 3 Kompetensi Inti 4
(Pengetahuan) (Keterampilan)

3. Memahami pengetahuan 4. Mencoba, mengolah, dan
(faktual, konseptual, dan menyaji dalam ranah konkret
prosedural) berdasarkan rasa (menggunakan, mengurai,
ingin tahunya tentang ilmu merangkai, memodifikasi, dan
pengetahuan, teknologi, seni, membuat) dan ranah abstrak
budaya terkait fenomena dan (menulis, membaca,
kejadian tampak mata menghitung, menggambar,

dan mengarang) sesuai dengan
yang dipelajari di sekolah dan

sumber lain yang sama dalam

sudut pandang/teori

Kompetensi Dasar Kompetensi Dasar
3.2 Menjelaskan program linier 4.2 Menyelesaikan masalah
dua variabel dan metode kontekstual yang berkaitan
penyelesaiannya dengan dengan program linier dua
menggunakan masalah variabel
kontekstual

(Mesrawaty, 2017)
b. Menyusun materi, soal, dan kunci jawaban pada media
Pada tahap ini, peneliti menyusun materi, soal, dan kunci

jawaban Program Linier sebagai isi media. Materi tersebut disusun
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berdasarkan sumber-sumber yang mendukung, seperti buku
elektronik sekolah, kumpulan modul, dan lain-lain. Beberapa
referensi tersebut dikumpulkan menjadi suatu materi yang nantinya
akan dikemas ke dalam bentuk animasi interaktif audio visual.
Penyajian materi disesuaikan dengan langkah-langkah pendekatan
saintifik dengan menyajikan contoh permasalahan Program Linier
beserta penyelesaiannya. Sedangkan soal terdiri dari 2 bentuk, yaitu
pilihan ganda dan permainan menebak daerah grafik. Masing-
masing soal terdiri dari 5 nomor. Media juga memuat kunci jawaban
yang akan tampil setelah siswa menyelesaikan soal.
Merancang desain aplikasi M-Learning

Pada tahap ini, peneliti membuat flowchart atau desain alur
pengaplikasian media pembelajaran secara keseluruhan. Flowchart
berfungsi untuk memudahkan pembuatan media. Flowchart yang
dibuat memuat halaman-halaman (slides) pada media yang akan
dibuat, yaitu halaman splash screen (halaman pertama yang muncul
selama beberapa detik setelah media dibuka), halaman pembuka,
halaman menu, panduan penggunaan, KD & indikator, materi,
simulasi grafik, contoh soal, permainan, pembahasan, serta halaman
profil developer.

Pada tahap ini peneliti juga menentukan nama media yang
akan dibuat, yaitu ALMAJRITI. Saat aplikasi ALMAJRITI dibuka,

maka akan tampil halaman pertama yang terdiri dari judul media
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pembelajaran. Dengan mengklik tombol “Mulai”, maka aplikasi
ALMAJRITI akan masuk ke halaman menu. Di halaman menu
utama tersebut, terdapat beragam menu, yaitu menu “Petunjuk
Penggunaan”, “KD & Indikator”, “Belajar”, dan “Bermain”.

Untuk melanjutkan ke menu yang diinginkan, pengguna
mengarahkan kursor ke salah satu menu. Menu “KD & Indikator”
menampilkan satu halaman yang berisi indikator capaian
kompetensi siswa pada materi Program Linier. Menu “Belajar”
menampilkan beberapa sub menu materi program linier. Menu
“Evaluasi & Bermain” menampilkan dua sub menu pilihan, yaitu
evaluasi berupa soal pilihan ganda dan permainan menebak daerah
penyelesaian pada grafik. Setelah pengguna menyelesaikan
permainan, maka akan muncul halaman skor dan opsi untuk masuk
ke halaman pembahasan (review) dari permainan. Menu “Petunjuk
Penggunaan” hanya menampilkan satu halaman yang berisi arahan
dalam menggunakan aplikasi ALMAJRITI. Berikut rancangan dasar

aplikasi M-Learning pada Gambar 3.2.

[ I
KD & Indikator

I ]
| Profil Developer

| Belajar I | Bermain |

l—l_l

‘ KUMIS |

Petunjuk Penggunaan

Choose & Click ‘

l I

‘ Skor ‘ Skor ‘

I I

‘ Pembahasan

Pembahasan

Gambar 3.2: Rancangan Dasar Aplikasi M-Learning
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d. Menyiapkan komponen-komponen aplikasi M-Learning.

Tahapan selanjutnya yaitu menyiapkan komponen-
komponen aplikasi M-Learning. Komponen media pembelajaran
yang dimaksud yaitu perangkat lunak sebagai bahan dalam
pembuatan aplikasi. Adapun perangkat lunak yang dipakai peneliti
untuk membuat aplikasi M-Learning antara lain: Microsoft Power
Point, iSpring Suite 10, Geogebra Applet, dan Website 2 Apk
Builder.

e. Menyusun instrumen tes, angket validasi, dan angket respon siswa

Pada tahap ini, peneliti menyusun instrumen tes, angket
validasi, dan angket respon siswa. Instrumen tes berguna untuk
mengukur respon siswa selain menggunakan angket. Tes terdiri dari
dua jenis yang berbeda tetapi dengan tingkatan yang sama, yaitu
lembar pre-test dan post-test. Lembar tes divalidasi oleh ahli
menggunakan angket validasi. Sedangkan angket validasi produk
yang dikembangkan terdiri dari angket ahli materi, pembelajaran, IT,

media, bahasa, dan praktisi.

3. Development (Pengembangan)
Tahap selanjutnya yaitu pengembangan. Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan aplikasi berdasarkan rancangan yang telah dibuat
sebelumnya, lembar validitas kelayakan media pembelajaran, angket

respon siswa, serta lembar pre-test dan post-test untuk mengukur hasil
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belajar siswa materi Program Linier. Adapun tahapan pengembangan

aplikasi M-Learning, ialah sebagai berikut:

a. Pengembangan Aplikasi M-Learning

Adapun komponen-komponen aplikasi M-Learning yang

sudah dirancang kemudian peneliti kembangkan, yaitu sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Splash Screen

Merupakan halaman pertama yang muncul selama beberapa
detik setelah media dibuka

Halaman Pembuka

Berisi nama aplikasi beserta akronimnya dan tombol “Start”.
Halaman Menu Utama

Berisi beberapa pilihan menu, yaitu menu ‘“Panduan
Penggunaan”, “KD & Indikator”, “Belajar”, serta menu
“Evaluasi & Bermain”.

Halaman Panduan Penggunaan

Berisi keterangan dan fungsi masing-masing tombol, cara
mengoperasikan media, serta penjelasan masing-masing
halaman.

Halaman Kompetensi Dasar (KD) & Indikator

Berisi Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian
Kompetensi, serta kemampuan apa saja yang harus dimiliki

siswa sebelum mempelajari Program Linier.



6)

7)

8)

9)

o1

Halaman Belajar

Berisi 3 sub menu, yaitu menu “Materi”’, “Contoh”, dan
“Simulasi”.

Halaman Menu Evaluasi & Permainan

Berisi soal evaluasi dan permainan Program Linier.

Halaman Evaluasi KUMIS (Kuis Menarik dan Asyik)

Berisi 5 soal cerita Program Linier berbentuk soal pilihan ganda.
Halaman Skor Evaluasi KUMIS

Berisi akumulasi skor yang diperoleh siswa dari evaluasi

KUMIS.

10) Halaman Pembahasan Evaluasi KUMIS

Berisi kunci jawaban evaluasi KUMIS.

11) Halaman Permainan Choose & Click (pilih dan klik daerah

penyelesaian pada grafik)

Berisi permainan yang dirancang dengan menyajikan beberapa
fungsi kemudian meminta pengguna untuk memilih dan
mengklik daerah penyelesaian pada grafik sesuai dengan fungsi

yang diberikan.

12) Halaman Skor Permainan Choose & Click

Berisi akumulasi skor yang diperoleh siswa dari permainan

Choose & Click.

13) Halaman Pembahasan Permainan Choose & Click

Berisi kunci jawaban permainan Choose & Click.
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14) Halaman Profil Developer
Berisi biodata pengembang aplikasi.
b. Validasi Ahli

Pada tahap validasi ahli, peneliti memberikan aplikasi M-
Learning kepada ahli yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media. Validasi ini dilakukan oleh ahli materi, pembelajaran, media,
IT (Information Technology), bahasa, serta praktisi (guru). Selain
itu, pada tahap ini peneliti juga melakukan validasi instrumen tes
yang digunakan untuk mengukur respon siswa terhadap media.
Validasi instrumen tes dilakukan oleh ahli materi.

Ahli materi menilai aspek kelayakan isi dan konstruksi. Ahli
pembelajaran menilai aspek keefisienan dan kesesuaian media
dengan tujuan pembelajaran. Ahli IT (Information Technology)
menilai aspek pengenalan aplikasi, kontrol pengguna, Ul (User
Interface), serta kelayakan penutup aplikasi. Ahli media menilai
aspek teknik penyajian, kelayakan penyajian, dan kepraktisan. Ahli
bahasa menilai aspek kesesuaian bahasa di dalam aplikasi M-
Learning. Praktisi menilai aspek desain pembelajaran, rekayasa
perangkat, dan tampilan visual. Adapun kualifikasi validator dalam
penelitian ini sebagai berikut:

1) Validator Ahli Materi
a) Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika

b) Minimal lulusan S-2
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c) Bersedia menjadi validator
2) Validator Ahli Pembelajaran
a) Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika
b) Minimal lulusan S-2
c) Pernah mengampu mata kuliah Kemampuan Dasar
Mengajar (KDM)
d) Bersedia menjadi validator
3) Validator Ahli Media
a) Minimal lulusan S-2 pendidikan matematika
b) Pernah mengampu mata kuliah Pengembangan Sumber dan
Media Pembelajaran (PSMP)
c) Telah mengajar minimal 3 tahun
d) Bersedia menjadi validator
4) Validator Ahli IT (Information Technology)
a) Guru atau dosen bidang keahlian komputer atau multimedia
b) Minimal lulusan S-1
¢) Pernah membuat produk media pembelajaran berbantuan
teknologi
d) Bersedia menjadi validator
5) Validator Ahli Bahasa
a) Dosen bidang keahlian bahasa
b) Minimal lulusan S-2 Bahasa Indonesia

¢) Pernah/sedang mengampu mata kuliah Bahasa Indonesia
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d) Bersedia menjadi validator
6) Praktisi (Guru)
a) Guru Matematika
b) Minimal lulusan S-1
c) Mengajar matematika pada jenjang SMA
d) Bersedia menjadi validator
c. Revisi Produk
Berdasarkan hasil validasi ahli, peneliti melakukan revisi
instrumen tes dan produk aplikasi M-Learning sesuai dengan

masukan validator ahli.

Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi dilakukan uji coba menggunakan media
pembelajaran yang telah direvisi. Uji coba digunakan untuk menilai
kelayakan aplikasi M-Learning yang dikembangkan. Uji coba dilakukan
kepada 30 siswa kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitar. Peneliti memilih siswa
kelas XI IPA 3 sebagai subjek uji coba karena sedang mempelajari materi

Program Linier dan didasarkan dari data analisis studi lapangan.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian produk aplikasi M-
Learning yang telah diuji cobakan apakah layak atau tidak untuk
digunakan dalam pembelajaran Program Linier. Evaluasi digunakan
untuk mendeskripsikan kevalidan aplikasi M-Learning melalui lembar

pre-test dan post-test, angket respon yang didapatkan dari hasil uji coba
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oleh 30 siswa, serta penilaian praktisi terhadap media. Setelah aplikasi
M-Learning dievaluasi, maka dapat diketahui apakah produk perlu

direvisi atau sudah valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

C. Jenis Data
Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kuantitatif
dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket validasi aplikasi
M-Learning. Data kualitatif diperoleh dari tanggapan, komentar, dan saran
mengenai produk aplikasi M-Learning. Data kuantitatif dan kualitatif
digunakan untuk merivisi produk aplikasi M-Learning agar layak dan

efektif digunakan sebagai referensi sumber belajar.

D. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini yaitu sebagai
berikut:

a. Angket Penilaian Media
Angket penilaian media digunakan untuk mengumpulkan data
kevalidan aplikasi M-Learning yang dikembangkan. Adapun angket
yang dimaksud yaitu angket untuk menguji instrumen tes, kavalidan
materi, pembelajaran, bahasa, IT (Information Technology), dan media
aplikasi M-Learning, serta praktisi. Instrumen angket penilaian media
mengadopsi dari penelitian Wijayanti (2020) dengan menggunakan
skala 1 — 4. Adapun kisi-kisi angket penilaian media disajikan pada

Tabel 3.4 —3.10.
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1) Kisi-Kisi Angket Ahli Materi

Tabel 3.4: Kisi-Kisi Angket Validasi Instrumen Tes

No Aspek Indikator

1

_2
3

Kejelasan setiap butir soal.
Kejelasan petunjuk pengisian soal.
Kejelasan Ketepatan bahasa dengan tingkat perkembangan siswa
SMA/MA.
Ketepatan bentuk soal dengan Kl dan KD.

Relevansi Butir soal berkaitan dengan materi.

Kevalidan Tingkat kebenaran butir.

.“SJ’.U"P‘

Tidak ada bias  Butir soal berisi satu gagasan yang lengkap.

Tabel 3.5: Kisi-Kisi Angket Ahli Materi

No

Aspek Indikator

Kesesuaian materi dengan Silabus.

Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD).

Kesesuaian materi dengan kebutuhan mengajar.

Kesesuaian materi dengan indikator yang akan dicapai siswa.
Materi bermanfaat untuk menambah wawasan pengetahuan
siswa.

Penyampaian materi mudah dipahami dalam pembelajaran.
Kebenaran dan substansi dalam materi pelajaran.

Ketepatan menyajikan simbol.

Isi

Kesesuaian materi pelajaran dengan tingkat kemampuan
siswa.

Kejelasan materi dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Pemberian motivasi untuk belajar.

Penyajian materi pembelajaran secara sistematis.
Kelengkapan informasi.

Konstruksi

2) Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

Tabel 3.6: Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

Indikator

Relevansi tujuan pembelajaran dengan Kl dan KD.

Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan pembelajaran.

Kesesuaian materi yang disajikan dengan Kl dan KD.

Kesesuaian penyajian materi dengan pembelajaran saintifik.

Kesesuaian gambar/ilustrasi dengan materi yang disajikan.

Kesesuaian contoh yang diberikan dengan materi yang disajikan.

Nio|g M W

Penggunaan media dapat memberi efisiensi dalam pencapaian kompetensi.
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Lanjutan Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

8.  Pemilihan media sesuai dengan karakteristik siswa kelas XI SMA/MA.
9. Kemudahan penggunaan media.
10. Pemilihan kalimat komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda.

3) Kisi-Kisi Angket Ahli Bahasa

Tabel 3.7: Kisi-Kisi Angket Ahli Bahasa

No. Indikator

1 Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat intelektual siswa
" SMP.

2 Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat perkembangan
" sosial emosional.

3 Konsistensi penggunaan istilah/simbol/lambang yang menggambarkan
" suatu konsep atau sejenisnya.

4 Penyusunan kalimat sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa
" Indonesia)

5 Penggunaan dialog atau teks yang menarik dan mengarah pada pemahaman
" konsep.

6. Penggunaan Bahasa Indonesia yang mudah dipahami siswa.

7.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.

8.  Penggunaan istilah yang sesuai dengan konsep pada pokok barisan.

9 Kalimat yang digunakan dapat mewakili isi pesan atau informasi yang
" ingin disampaikan.

10. Keruntutan dan keterpaduan antar kalimat sesuai dengan pokok bahasan.

4) Kisi-Kisi Angket Ahli IT (Information Technology)

Tabel 3.8: Kisi-Kisi Angket Ahli IT

No. Aspek Indikator
1.  Pengenalan Kejelasan judul aplikasi.
Aplikasi Kemudahan judul aplikasi dalam memberikan

gambaran umum aplikasi.
Kemudahan panduan pengoperasian.

.“3‘.00‘ ~ @‘W‘P m‘ no

Kontrol Ketepatan urutan kontrol.

Pengguna Konsistensi tata letak tombol navigasi.
Kemudahan penggunaan tombol.

Ul (User Konsistensi proporsi layout (tata letak teks dan

Interface) gambar).

Kemudahan dalam memahami menu.
Kemudahan dalam memahami ikon dan tombol.




58

Lanjutan Tabel 3.8 Kisi-Kisi Angket Ahli IT

_10. Kesesuaian animasi yang digunakan dalam materi.
(11, Kesesuaian gambar yang digunakan dalam materi.
12, Ketepatan penyajian suara/audio.

13. Kualitas suara/audio.
_14.  Penutup Aplikasi _Konfirmasi keluar dari aplikasi.

15. Kejelasan pesan akhir aplikasi.

5) Kisi-Kisi Angket Ahli Media

Tabel 3.9: Kisi-Kisi Angket Ahli Media

No. Aspek Indikator

1. Teknik Penyajian Kemenarikan tampilan aplikasi M-Learning.

2 Kemenarikan kombinasi warna.

3 Kesesuaian penyajian gambar dengan materi yang
dibahas.

4. Kejelasan dan keterbacaan tipe huruf yang digunakan.

5 Kesesuaian penyajian gambar dengan materi yang
dibahas.

6 Kesesuaian warna tampilan dengan background.

7 Kelayakan Kelayakan penyajian pada bagian pembuka (halaman

Penyajian depan).

8. Kelayakan penyajian pada bagian menu.

9. Kelayakan penyajian pada bagian isi (halaman materi).

10. Kelayakan penyajian pada bagian evaluasi (games).

11. Kepraktisan Kepraktisan bagi guru dalam menyampaikan materi.

12, Kepraktisan bagi siswa dalam mempelajari materi.

Aplikasi M-Learning dapat diakses secara fleksibel
kapan saja dan dimana saja.
14. Aplikasi berbantuan teknologi yang interaktif.

6) Kisi-Kisi Angket Praktisi

Tabel 3.10: Kisi-Kisi Angket Praktisi

No. Aspek Indikator
1. Kesesuaian materi dengan Kl dan KD.
2. Kelengkapan materi.

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
Kejelasan isi materi.

5. Keruntutan penyampaian materi.

6. Kejelasan contoh soal yang disajikan.

—— Desain Pembelajaran
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Lanjutan Tabel 3.10 Kisi-Kisi Angket Praktisi

Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan tujuan

L pembelajaran.
8. Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan materi.
9. Kelengkapan cakupan soal yang diberikan.

10. Kebenaran kunci jawaban soal evaluasi yang disajikan.
11 Keefektifan dan keefisienan media yang dikembangkan.
_12.  Rekayasa Kemudahan pengelolaan/pemeliharaan media.

_13. Perangkat Kemudahan pengoperasian media pembelajaran.

14, Kejelasan penyampaian petunjuk penggunaan.
15, Tampilan Visual Kerapian_tampiIan_media_yang dikembangkan.

16. Kemenarikan desain media.

Angket Respon Siswa

Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui bagaimana
respon yang diberikan siswa terhadap penggunaan aplikasi M-Learning
dalam pembelajaran. Instrumen angket respon siswa mengadopsi dari
penelitian Chasanah (2021) karena penelitian tersebut mempunyai
kesamaan dengan penelitian yang dilakukan peneliti. Berikut kisi-Kisi
angket respon siswa disajikan pada Tabel 3.11.

Tabel 3.11: Kisi-Kisi Angket Respon Siswa

No. Indikator

Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan semangat dan motivasi siswa
dalam belajar matematika.
Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan minat belajar

2. matematika siswa.
Aplikasi M-Learning dapat dioperasikan dengan mudah.
4 Aplikasi M-Learning mempermudah siswa untuk belajar mandiri di luar
" jam pelajaran matematika.
5 Aplikasi M-Learning menggunakan penjelasan yang mudah dipahami dan

tulisan dapat terbaca dengan jelas.

c. Lembar Pre-Test dan Post-Test
Lembar Pre-Test dan Post-Test digunakan untuk mengukur

kemampuan siswa sebelum dan sesudah diterapkan aplikasi M-
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Learning dalam pembelajaran. Adapun Kisi-kisi pre-test dan post—

test disajikan pada Tabel 3.12.

Tabel 3.12: Kisi-Kisi Soal Pre-Test dan Post Test

Kompetensi Dasar Indikator Penca_pamn Indikator Soal No.
Kompetensi Soal
3.2 Menjelaskan program 3.2.5 Menggambar grafik daerah ~ Menentukan nilai
linear dua variabel dan himpunan penyelesaian dari  optimum dari
metode penyelesaiannya Sistem Pertidaksamaan fungsi tujuan dan 1
dengan menggunakan Linear Dua Variabel fungsi kendala.
masalah kontekstual. (SPtLDV) disertai contoh.
4.2 Menyelesaikan masalah 3.2.6 Mendeskripsikan fungsi
kontekstual yang berkaitan tujuan pada program linear.  Menentukan nilai
dengan program linear dua 3.2.7 Menunjukkan daerah optimum dari soal
variabel. selesaian dengan metode cerita Program
grafik dari permasalahan Linier.
program linear. 2

4.2.1 Menyelesaikan masalah
kontekstual yang berkaitan
dengan program linear dua
variabel dengan metode
grafik.

E. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah semua

data terkumpul. Analisis data yang dilakukan berupa analisis data kuantitatif

dan kualitatif. Analisis kuantitatif merupakan teknik yang digunakan untuk

menganalisis data hasil uji kelayakan aplikasi M-Learning. Analisis

kualitatif merupakan teknik untuk menganalisis data yang berupa komentar

dan saran dari masing-masing validator ahli yang digunakan sebagai

pertimbangan dalam melakukan revisi aplikasi M-Learning. Berikut

tahapan dalam menganalisis data kevalidan media dan respon siswa.
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Analisis Kevalidan Aplikasi M-Learning

Validasi aplikasi M-Learning dilakukan oleh 6 validator, yaitu
ahli materi, pembelajaran, IT, media, bahasa, dan praktisi dengan
memberikan angket berisi pernyataan beserta skor penilaian. Skor
penilaian menggunakan skala Likert 1 — 4. Berikut rumus yang

digunakan peneliti untuk menentukan kevalidan aplikasi M-Learning.

S
P(s) = N X 100%

Keterangan:

P(s) = Persentase sub variabel

S = Jumlah skor tiap sub variabel
N = Jumlah skor maksimum

Kemudian, hasil yang diperoleh dari perhitungan tersebut
digolongkan berdasarkan kriteria penilaian kualitatif seperti pada Tabel
3.13.

Tabel 3.13: Kriteria Penilaian Validator (Chasanah, 2021)

Interval Kriteria
75% < Skor < 100% Sangat Valid
50% < Skor < 75% Valid
25% < Skor < 50% Kurang Valid
0% < Skor < 25% Tidak Valid

Dari Tabel 3.13, diketahui bahwa aplikasi M-Learning
dinilai valid apabila skor penilaian oleh ahli termasuk dalam kriteria

sangat valid atau valid.
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b) Analisis Respon Siswa
Data respon siswa diperoleh dari hasil angket tertutup dengan
skala 1 — 4. Angket respon siswa diberikan setelah siswa
menggunakan aplikasi M-Learning dalam pembelajaran. Respon
siswa bernilai positif jika persentase > 65%. Adapun rumus untuk

menghitung persentase respon siswa yaitu sebagai berikut:

P—F><100°/
_N 0

Keterangan:

P = Nilai persentase

F = Jumlah jawaban siswa
N = Jumlah seluruh siswa

c) Analisis Peningkatan Skor
Data skor siswa diperoleh dari hasil pre-test dan post-test
untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan skor dari pre-test ke
post-test. Untuk mengetahui persentase kenaikan skor pre-test dan
post-test digunakan rumus sebagai berikut:

] Posttest — Pretest
Peningkatan (%) = Protest x 100




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti berupa aplikasi
M-Learning dengan nama ALMAJRITI. Pengembangan aplikasi M-Learning
ALMAJRITI menggunakan lima tahapan model ADDIE, vyaitu: a)
Menganalisis (Analysis), b) merancang (Design), c¢) mengembangkan
(Development), d) mengimplementasikan (Implementation), dan e)
mengevaluasi (Evaluation). Adapun kelima tahapan tersebut dalam penelitian
ini dijelaskan sebagai berikut:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis, peneliti mengumpulkan data mengenai
permasalahan awal dalam pembelajaran matematika baik dari kajian
literatur maupun observasi di lapangan. Tahap analisis dilakukan di kelas
X1 IPA MAN 1 Blitar pada Agustus — Oktober 2021. Adapun tahapan
analisis terdiri dari tiga langkah, yaitu analisis studi pendahuluan, analisis
studi lapangan, dan analisis kebutuhan. Adapun langkah-langkah tersebut
dirinci sebagai berikut:

a) Analisis Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan dilakukan untuk mengetahui permasalahan
awal yang terjadi. Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara
terhadap guru matematika wajib di MAN 1 Blitar pada Agustus 2021

mengenai permasalahan dalam pembelajaran matematika di kelas.
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Adapun hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru

matematika wajib kelas XI IPA Man 1 Blitar yaitu sebagai berikut:

Peneliti

Guru
Peneliti

Guru

Peneliti
Guru

Peneliti

Guru
Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

bahwa

:“Bagaimana pelaksanaan pembelajaran di MAN 1 Blitar sekarang,
Pak?”

:“Daring 100%, Mbak.”

:“Lalu, apa saja media dan sumber belajar yang dipakai saat daring,
Pak?”

: “Sekarang seluruh pembelajaran dialihkan ke E-Learning. Sekolah dulu
mengadakan pelatihan penggunaan E-Learning bagi guru selama setahun
untuk menunjang pembelajaran saat daring. Pelatihan itu sudah
dilaksanakan sejak awal pembelajaran daring karena COVID.”

. “Apa saja yang dimuat di E-Learning niku, Pak?”

: “Di E-Learning sudah memuat materi, modul, soal, dan video. Selain itu,
presensi juga dilakukan di E-Learning. Siswa tinggal mengakses saja.”

: “Berarti pembelajaran matematika dilakukan secara asinkronus nggih,
Pak?”

:“Iya, Mbak.”

*“Apakah pembelajaran matematika tidak pernah secara sinkronus
menggunakan Google Meet atau Zoom?”’

:“Tidak pernah, Mbak. Bahkan tidak dianjurkan. Banyak siswa yang
berada di daerah pedesaan yang minim kuota dan jaringan. Khawatirnya
mereka keberatan. Nah, ini menjadi tantangan belajar matematika saat ini.
Diajar langsung saja belum tentu paham apalagi hanya melalui E-
Learning.”

: “Memang betul. Pak. Menjadi tantangan tersendiri bagi guru bagaimana
menjelaskan matematika secara daring seperti sekarang. Lalu, apa saja
kendala dalam pembelajaran matematika melalui E-Learning ini, Pak?”
2“Mm... Susah sekali mengontrol siswa untuk mengerjakan tugas di E-
Learning. Padahal materi dan soal sudah disediakan. Saya memberikan
tugas setiap dua minggu sekali. Tapi hanya beberapa anak yang
mengerjakan. Bahkan untuk mengisi presensi saja harus dioprak-oprak.
Alasannya macam-macam, seperti nggak punya kota, jaringan, banyak
kegiatan. Padahal presensi saya buka sampai jam 6 sore.”

:”Bagaimana panjenengan mengatasi kendala-kendala pembelajaran saat
ini, Pak?”

:"Saya beri punishment potongan nilai bagi siswa yang terlambat
mengerjakan tugas dan kelas klinis bagi siswa yang tidak mengerjakan
tugas sama sekali. Untuk presensi, saya beri batasan waktu hingga jam 12
untuk kategori presensi awal. Jika lebih dari itu, saya anggap terlambat
dan presensi saya tutup jam 6 sore. Ini saya masukkan ke penilaian sikap.”

Dari hasil wawancara tersebut, peneliti memperoleh informasi

media pembelajaran yang digunakan sekolah tetap mengacu

pada E-Learning, karena di dalamnya termuat berbagai jenis file,

seperti

modul, video YouTube, dan kuis. Namun, masih banyak siswa

yang lalai terhadap tugas-tugas yang diberikan guru di E-Learning.
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Selain itu, banyak siswa yang tidak mengisi presensi di E-Learning
dengan alasan tidak ada jaringan, kuota, serta banyak kegiatan, dan
hal tersebut terus berulang. Sulitnya mengkoordinir siswa bagi guru
juga menjadi tantangan tersendiri dalam pembelajaran online,
terutama pada saat pembelajaran matematika materi Program Linier.
Saat pembelajaran matematika materi Program Linier di kelas,
peneliti mengamati siswa masih kurang memahami materi. Hal itu
dibuktikan dari rekapitulasi hasil belajar siswa di E-Learning materi
Program Linier masih di bawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal).
Analisis Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan data yang
berkaitan dengan perencanaan dan pelaksanaan penelitian
pengembangan. Pada tahap ini, peneliti membagikan soal latihan
Program Linier kepada siswa kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitar. Soal
tersebut berisi 2 butir yang terdiri dari permasalahan membuat grafik
pertidaksamaan, serta soal penentuan fungsi optimum Program Linier.
Dari hasil soal latihan tersebut, diperoleh 70% siswa di kelas masih
menjawab salah. Siswa kesulitan menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan grafik serta beberapa siswa masih belum memahami
konsep fungsi kendala dan fungsi tujuan Program Linier.
Analisis Kebutuhan

Peneliti melakukan wawancara terhadap guru matematika

wajib di MAN 1 Blitar pada Agustus 2021 mengenai kurikulum dan
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sistem kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran matematika
wajib materi Program Linier di MAN 1 Blitar. Adapun hasil
wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru matematika wajib

kelas X1 IPA MAN 1 Blitar yaitu sebagai berikut:

Peneliti : “Lalu, bagaimana dengan sistem pembelajaran di kelas XI IPA yang
dilakukan sekarang, Pak?”

Guru - “Diskusi melalui WA lalu materinya tetap beracuan pada E-Learning,
Mbak. Untuk sistem ke depannya masih menunggu info. Kemungkinan
kalau September level COVID turun, sekolah bisa segera PTM di kelas. ”

Peneliti : “Berarti untuk berkomunikasi tetap menggunaan WA nggih, Pak? Seperti
mengingatkan siswa untuk mengerjakan tugas, ujian, dan diskusi?

Guru  :“Iya, Mbak. Dan harus selalu diingatkan karena banyak yang enggan
membuka E-Learning dengan alasan kuota atau jaringan. Harapan dari
pak Kepala anak UIN bisa menemukan alternatif media pembelajaran
yang bisa diakses tanpa menggunakan internet.”

Peneliti : “Betul sekali Pak, guru sekarang dituntut untuk membuat inovasi media
pembelajaran khususnya berbasis teknologi.”

Guru  :“Nabh, iya. Apalagi di sekolah kita banyak guru yang sudah sepuh, rata-
rata berumur 40 tahun ke atas. Jadi agak susah mengenalkan lajunya
teknologi yang pesat saat ini, Mbak.”

Peneliti : “Nggih, Pak. Lalu, kurikulum apa yang diterapkan di sekolah, Pak?”

Guru  :“K-13, Mbak. Dan sekarang lebih dioerientasikan pada literasi
numerasi.”

Kegiatan belajar mengajar pada bulan Agustus dilakukan
secara daring penuh melalui E-Learning. Sedangkan pada bulan
berikutnya, yaitu September pembelajaran mulai dilakukan secara
blended learning, yaitu 50% dari total siswa di kelas melakukan
pembelajaran secara tatap muka dan 50% lainnya melakukan
pembelajaran secara daring menggunakan E-Learning. Namun,
penggunaan E-Learning masih dinilai kurang efektif oleh Kepala
MAN 1 Blitar, yaitu Bapak Khusnul Khulug dan sebagian besar guru
MAN 1 Blitar. Hal itu dibuktikan dengan masih banyak siswa yang

jarang membuka E-Learning dengan alasan keterbatasan jaringan,
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kuota, banyak kegiatan, dan lainnya. Selain itu, media bersifat kurang
interaktif khususnya dalam menyampaikan pelajaran matematika.
Dengan demikian, diperlukan media alternatif untuk membuat
siswa lebih tertarik belajar terutama pada mata pelajaran matematika
materi Program Linier. Peneliti melakukan studi pendahuluan dengan
melakukan kajian literatur untuk mencari solusi alternatif dalam
menyelesaikan permasalahan yang ditemukan dalam penelitian, yaitu
dengan mengembangkan aplikasi M-Learning.
2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan Yyaitu mendesain media berdasarkan hasil
analisis. Pada tahap ini, peneliti merancang aplikasi M-Learning dari
penetapan bidang kajian, penyusunan bahan materi dan soal, perancangan
desain aplikasi, penyiapan komponen-komponen aplikasi, serta
penyusunan instrumen validasi dan respon siswa. Adapun kelima kegiatan
tersebut dapat dirinci sebagai berikut:

a) Menetapkan bidang kajian yang akan digunakan
Pada tahap ini, peneliti menetapkan materi Program Linier
sebagai bidang kajian yang akan digunakan dalam media aplikasi M-
Learning. Penetapan materi Program Linier berdasarkan KI dan KD
yang sesuai dengan karakteristik produk yang dikembangkan. KI dan
KD dipetakan secara keseluruhan agar mendapatkan gambaran secara

menyeluruh dan utuh berdasarkan kurikulum 2013.
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b) Menyusun materi, soal, dan jawaban

Setelah rancangan media dibuat, langkah selanjutnya yaitu
menyusun materi, soal evaluasi, dan jawaban Program Linier. Materi
yang disusun berdasarkan sumber-sumber yang mendukung, seperti
buku elektronik sekolah, kumpulan modul, dan lain-lain. Beberapa
referensi tersebut dikumpulkan menjadi suatu materi yang nantinya
akan dikemas ke dalam bentuk animasi interaktif audio visual. Materi
disusun mulai dari pengetahuan prasyarat sebelum masuk ke materi
Program Linier, apersepsi, contoh permasalahan Program Linier, dan
menyelesaikan permasalahan Program Linier. Materi tersebut disusun
dengan pendekatan pembelajaran saintifik, yaitu mengamati,
menanya, mengumpulkan informasi, dan mencoba. Pada tahap
mengamati, disajikan sebuah contoh permasalahan sehari-hari yang
berkaitan dengan Program Linier. Tahap menanya, siswa dirangsang
untuk memikirkan pertanyaan-pertanyaan terkait permasalahan yang
diberikan. Pada tahap mengumpulkan informasi, disajikan konsep
Program Linier secara umum, istilah-istilah dalam Program Linier,
dan langkah-langkah penyelesaian. Tahap mencoba, disajikan
halaman sebagai tempat siswa untuk menyimulasikan grafik Program
Linier.

Di dalam materi juga dilengkapi dengan contoh soal
bersumber dari beberapa referensi yang telah dimodifikasi. Selain itu,

disajikan pula soal evaluasi untuk mengetahui tingkat pemahaman
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siswa setelah mempelajari materi. Soal evaluasi terdiri dari 5 butir
permasalahan kontekstual berbentuk pilihan ganda. Sedangkan pada
permainan terdiri dari 5 soal yang disajikan dalam bentuk fungsi
kemudian siswa diminta untuk menentukan daerah penyelesaiannya.
Adapun rancangan materi, soal, dan jawaban disajikan pada Gambar

4.1.

Contoh Permasalahan Program Linier
(Mengamati)

A

Pertanyaan-Pertanyaan dan
Permasalahan Program Linier
(Menanya)

¥y

Konsep Program Linier
(Mengumpulkan Informasi)

A

Penyelesaian Masalah

Simulasi Grafik
(Mencoba)

|

Contoh Soal & Penyelesaian

y

Evaluasi & Permainan

Gambar 4.1: Rancangan Materi

c) Merancang desain aplikasi M-Learning
Pada tahap ini, peneliti menentukan nama media yang dibuat,
yaitu ALMAJRITI. Peneliti juga menyusun flowchart atau kerangka

keseluruhan media yang dibuat. Pembuatan flowchart dimaksudkan
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sebagai acuan untuk memudahkan dalam membuat media. Flowchart
yang dibuat menampilkan kerangka halaman serta memuat alur ketika

media dijalankan oleh pengguna. Flowchart aplikasi M-Learning

' Mulai '

Menu
Utama

disajikan pada Gambar 4.2.

; '

| )
KD & . i ) Petunjuk
indikator Belajar Bermain
Yes

'

Yo

es
Menu
o Permainan
L\ v Y r
A4

m g
Uji Grafik
Menampilkan @

Materi

T

I

Pembahasan ]

| |

Selesai

C} = Terminator (awal/akhir program)

— = Flow Line (arah arus program)

:] = Proses operasional
<> = Decision (keputusan/sub point)

-I = Memuat beberapa halaman

Gambar 4.2: Flowchart Aplikasi M-Learning



71

Dari flowchart yang disajikan, dapat diketahui bahwa ada
beberapa halaman pada aplikasi M-Learning, yaitu halaman splash
screen (halaman pertama yang muncul selama beberapa detik setelah
media dibuka), halaman pembuka, halaman menu, panduan
penggunaan, KD & indikator, materi, simulasi grafik, contoh soal,
permainan KUMIS (Kuis Menarik dan Asyik) dan Choose & Click
(pilih dan Kklik daerah penyelesaian pada grafik), pembahasan, serta
halaman profil developer.

Ketika pengguna masuk halaman pertama, maka akan tampil
judul media pembelajaran. Dengan mengklik tombol “Mulai”, maka
aplikasi ALMAJRITI akan masuk ke halaman menu. Di halaman
menu utama tersebut, terdapat beragam menu, yaitu menu “Petunjuk
Penggunaan”, “KD & Indikator”, “Belajar”, dan “Bermain”. Untuk
melanjutkan ke menu yang diinginkan, pengguna dapat memilih salah
satu menu.

Menu “KD & Indikator” menampilkan satu halaman yang
berisi indikator capaian kompetensi siswa pada materi Program
Linier. Menu “Belajar” menampilkan beberapa sub menu materi
program linier, salah satunya memuat Geogebra Applet. Menu
“Bermain” menampilkan dua sub menu pilihan permainan, yaitu
“Kuis” dan “Uji Grafik”. Setelah pengguna menyelesaikan
permainan, maka akan muncul halaman skor dan opsi untuk masuk ke

halaman pembahasan (review) dari permainan. Menu “Petunjuk
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Penggunaan” hanya menampilkan satu halaman yang berisi arahan
dalam menggunakan aplikasi ALMAJRITI.
d) Menyiapkan komponen-komponen aplikasi M-Learning
Tahapan selanjutnya yaitu menyiapkan komponen-komponen
aplikasi M-Learning. Komponen media pembelajaran yang dimaksud
yaitu perangkat lunak sebagai bahan dalam pembuatan aplikasi.
Adapun perangkat lunak yang dipakai peneliti untuk membuat
aplikasi M-Learning antara lain:
1) Microsoft Power Point
Microsoft Power Point berfungsi untuk membuat desain
kerangka media, seperti pembuatan halaman aplikasi serta pembuat
tombol.
2) ISpring Suite 10
ISpring Suite 10 digunakan untuk membuat media lebih
interaktif dan aplikatif, seperti membangun fitur kuis dan gim dalam
aplikasi, serta menghasilkan output berupa file berformat .html. File
html ini nantinya akan diubah menjadi file berformat .apk dengan
menggunakan Website 2 APK Builder Pro.
3) Geogebra Applet
Geogebra Applet terdapat di halaman tertentu pada aplikasi
M-Learning yang digunakan untuk melatih siswa dalam

mensimulasikan ragam grafik.
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4) Website 2 APK Builder Pro
Website 2 APK Builder Pro untuk mengubah output dari
iSpring Suite 10 yang berupa .html menjadi file .apk sehingga bisa
dijalankan melalui perangkat mobile.
e) Menyusun instrumen validasi media dan respon siswa

Pada tahap ini, peneliti menyusun instrumen penilaian media
berupa angket validasi ahli materi, pembelajaran, IT, media, bahasa,
dan praktisi serta angket respon siswa dengan menggunakan skala 1-
4 disertai dengan kritik dan saran untuk media. Perbedaan setiap aspek
dan indikator dalam instrumen validasi disesuaikan dengan keahlian
masing-masing bidang validator. Angket yang digunakan berpedoman
pada referensi yang mendukung dengan modifikasi. Kisi-kisi angket
validasi ahli dan respon siswa disajikan pada Bab 3.

Setelah instrumen validasi disusun, peneliti meminta izin dan
konsultasi dengan validator. Validator instrumen tes, ahli materi,
sekaligus ahli pembelajaran dalam penelitian ini yaitu Dr. H. Wahyu
Henky Irawan, M.Pd. Validator ahli media yaitu Dimas Femy
Sasongko, M.Pd. Validator ahli IT yaitu Ibrahim Sani Ali Manggala,

M.Pd. Validator ahli bahasa yaitu Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd.
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3. Tahap Pengembangan (Development)

a)

b)

Membuat Halaman Aplikasi M-Learning dengan Microsoft Power
Point

Pembuatan halaman aplikasi berpedoman pada flowchart dan
materi yang telah disusun. Halaman aplikasi dibuat dengan beberapa
langkah menggunakan Microsoft Power Point. Langkah pertama pada
tahap ini yaitu menyusun menu utama aplikasi M-Learning.
Kemudian, menginput materi yang telah disusun menjadi beberapa
halaman di Power Point. Lalu, mengatur tata letak, background, dan
memberikan animasi supaya media lebih menarik. Masing-masing
halaman juga dilengkapi dengan audio untuk memudahkan siswa
dalam mempelajari materi yang disampaikan.
Membuat Menu Simulasi Geogebra dan Kuis Menggunakan iSpring
Suite 10

Media dilengkapi dengan Geogebra Applet pada materi
menggambar grafik Program Linier untuk mempermudah siswa dalam
menyimulasikan grafik. Langkah pertama untuk membuat Geogebra
Applet yaitu membuat akun terlebih dahulu di halaman

https://www.geogebra.org atau langsung masuk ke halaman pengguna

jika sudah memiliki akun. Setelah masuk ke halaman pengguna
Geogebra, pengguna memilih menu “Profile ”. Lalu, memilih tombol
Create, kemudian Activity. Lalu, akan tampil halaman pekerjaan dan

kotak input untuk memasukkan judul proyek Geogebra. Setelah
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membuat judul proyek Geogebra yang akan dibuat, langkah
selanjutnya yaitu memilih Geogebra pada Insert Element, kemudian
memilih Graph, lalu Create Applet. Setelah itu, akan muncul halaman
pekerjaan Geogebra. Halaman tersebut digunakan untuk membuat
berbagai macam program Geogebra yang dapat diinput ke halaman
Power Point. Adapun program Geogebra Applet dalam penelitian ini

disajikan pada Gambar 4.3.

Gambar 4.3: Program Geogebra Applet
Setelah program Geogebra selesai dibuat, Geogebra dapat
dimasukkan ke dalam halaman Power Point dengan menyalin tautan
Geogebra Applet menggunakan fitur Web Object dari iSpring Suite
10. Tampilan Geogebra Applet yang berhasil diinput ke halaman

Power Point tampak seperti pada Gambar 4.4.
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Gambar 4.4: Tampilan Geogebra Applet pada Microsoft Power
Point

Untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa setelah
mempelajari materi, disajikan pula soal evaluasi yang dikemas dalam
bentuk gim. Ada dua jenis gim dalam media ini, yaitu “KUMIS” (Kuis
Menarik dan Asyik) dan “Choose & Click” yang masing-masing
memuat 5 soal. Gim “KUMIS” memuat soal cerita Program Linier
dalam bentuk pilihan ganda. Siswa diminta untuk memilih salah satu
jawaban yang tepat di antara 5 opsi. Jika jawaban yang dipilih salah,
maka akan menampilkan “Yaah, Jawabanmu salah.” dan akan
memunculkan jawaban yang benar. Dan jika jawaban yang dipilih
benar, maka akan menampilkan “Selamat! Kamu menjawab dengan
benar”. Setelah menyelesaikan soal, siswa dapat melihat kunci
jawaban dengan mengklik tombol “Lihat Jawaban , maka akan tampil
halaman akumulasi skor dimana skor minimal yang ditetapkan
sebesar 60%. Siswa dikatakan lulus jika memperoleh skor di atas
ketentuan skor minimal dan akan menampilkan “Selamat! Kamu

lulus!”. Sebaliknya, jika tidak lulus akan menampilkan “Kamu belum
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lulus. Yuk, coba lagi!”. Siswa juga dapat mereview kuis untuk
mengamati kembali soal serta jawabannya dengan mengklik tombol
“Pembahasan .

Sedangkan pada gim “Choose & Click” disajikan 5 soal yang
meminta siswa untuk menentukan daerah penyelesaian pada grafik
dari suatu fungsi pertidaksamaan linier. Jika daerah penyelesaian yang
dipilih salah, maka akan menampilkan “Yaah, Jawabanmu salah.”
dan akan memunculkan daerah penyelesaian yang benar ditandai
dengan warna hijau. Dan jika jawaban yang dipilih benar, maka akan
menampilkan “Selamat! Kamu menjawab dengan benar”. Setelah
menyelesaikan soal, siswa dapat melihat kunci jawaban dengan
mengklik tombol “Lihat Jawaban”, maka akan tampil halaman
akumulasi skor dimana skor minimal yang ditetapkan sebesar 60.
Siswa dikatakan lulus jika memperoleh skor di atas ketentuan skor
minimal dan akan menampilkan “Selamat! Kamu lulus!”. Sebaliknya,
jika tidak lulus akan menampilkan “Kamu belum lulus. Yuk, coba
lagi!”. Siswa juga dapat melihat pembahasan kuis untuk mengamati
kembali soal serta jawabannya dengan mengklik tombol
“Pembahasan”.

Membuat HTML5

Tahap ketiga pengembangan setelah menyelesaikan

pembuatan keseluruhan halaman media yaitu mempublish produk

Power Point yang sudah dibuat menjadi HTML5 melalui fitur Publish
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di iSpring Suite 10. Langkah yang diperlukan yaitu memilih menu
“iSpring Suite 10~ pada Microsoft Power Point pada lembar kerja
yang akan kita publish, lalu memilih tombol Publish. Setelah itu,
muncul kotak Publish Presentation untuk menentukan jenis keluaran
yang diinginkan pengguna, nama keluaran, dan letak penyimpanan
hasil keluaran. Dalam pengembangan ini, produk dipublish ke bentuk
HTMLS5. Hasil keluaran akan disimpan di penyimpanan komputer
sesuai yang diinginkan pengguna.
Mengubah HTML5 Menjadi APK

Tahap keempat dalam pengembangan media ini Yyaitu
mengubah file HTML5 menjadi APK dengan bantuan aplikasi
Website 2 APK Builder Pro. Langkah yang diperlukan yaitu membuka
aplikasi Website 2 APK Builder Pro yang sudah diinstal, lalu memilih
Local HTML Website pada kotak Website type to Convert. Setelah itu,
pengguna memasukkan folder berisi HTML5 pada kotak Directory of
Local Website dengan mengklik tombol Choose Folder. Pengguna
dapat menentukan nama aplikasi yang akan digunakan pada kotak App
Title, menentukan tempat keluaran di kotak Output Directory,
mengubah ikon pada kotak Change Icon, serta mengubah tampilan
Splash Screen dengan memilih Custom pada kotak Splash Screen lalu
Browse. Setelah semua pengaturan disesuaikan dengan kebutuhan,

maka langkah selanjutnya yaitu menekan tombol Generate APK dan
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secara otomatis folder berisi HTML5 yang sudah diinput akan
berubah menjadi file APK.
Pengujian
Tahap kelima pada pengembangan ini yaitu pengujian media.
Aplikasi ALMAJRITI diinstal di smartphone bersistem Android
untuk dilakukan uji coba. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui
kekurangan pada aplikasi yang sudah dibuat. Kemudian, kekurangan
tersebut diperbaiki supaya menjadi media yang layak digunakan. Pada
pengujian ini, beberapa kekurangan yang ditemukan pada media,
yaitu masih terdapat kesalahan pada materi, pengguna belum bisa
melakukan revisiting permainan setelah menyelesaikannya, suara
media dengan redaksi tidak sinkron.
Perbaikan
Tahap keenam setelah pengujian yaitu perbaikan media. Pada
tahap ini dilakukan beberapa perbaikan media, di antaranya perbaikan
pada beberapa materi, pengadaan tombol “Coba Lagi” pada
permainan, dan perbaikan suara pada media.
Berikut merupakan tampilan dari keseluruhan halaman
prototipe aplikasi ALMAJRITI yang dikembangkan peneliti:
1) Splash Screen
Sebelum masuk ke halaman pembuka, media akan
menampilkan halaman yang memuat logo dan nama instansi

dengan durasi 2 detik sebelum masuk ke aplikasi. Halaman ini
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biasa disebut sebagai splash screen. Halaman splash screen yang

dikembangkan peneliti tampak seperti pada Gambar 4.5.

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Gambar 4.5: Splash Screen
2) Halaman Pembuka

Halaman pertama yang tampil setelah Splash Screen yaitu
Halaman Pembuka. Di halaman pembuka, terdapat nama aplikasi
beserta akronimnya dan tombol “Start”. Jika tombol “Start”
ditekan, maka pengguna akan masuk ke halaman menu utama.
Pada halaman ini, peneliti juga menambahkan audio berupa
instrumen supaya media lebih hidup. Tampilan halaman pembuka
pada aplikasi ALMAJRITI yang dikembangkan peneliti disajikan

pada Gambar 4.6.
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menin PEMBELAJARAN

Gambar 4.6: Halaman Pembuka

3) Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang tampil
setelah tombol Start yang terdapat pada halaman pembuka diklik.
Di halaman menu utama, terdiri dari beberapa menu yang
ditampilkan, yaitu menu “Panduan Penggunaan”, “KD &
Indikator”, “Belajar”, serta menu “Evaluasi & Bermain”. Selain
ditampilkan menu utama, terdapat tombol untuk menuju ke
halaman Developer, serta tombol untuk mematikan audio. Kedua
tombol tersebut terdapat di setiap halaman. Adapun tampilan

halaman menu utama seperti pada Gambar 4.7.
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Gambar 4.7: Halaman Menu Utama
4) Halaman Panduan Penggunaan

Setelah mengklik menu “Panduan Penggunaan” di
halaman menu utama, maka akan tampil halaman “Panduan
Penggunaan”. Halaman ini terdiri dari 4 slides yang berisi tentang
keterangan dan fungsi masing-masing tombol, cara
mengoperasikan aplikasi ALMAJRITI, serta penjelasan masing-
masing halaman. Berikut tampilan halaman Panduan Penggunaan

disajikan pada Gambar 4.8.

Di halaman menu utama, terdapat beragam menu, yaitu menu Petunjuk Penggunaan,
KD & Indikator, Belajar, serta Evaluasi & Bermain.

*  Untuk masuk ke halaman berikutnya, maka tekan tombol )

*  Jika ingin kembali ke halaman sebelumnya, maka tekan tombol &)

* Jika ingin kembali ke halaman menu utama, maka tekan tombol | )

*  Menu Belajar memuat 3 sub menu, yaitu Materi, Contoh, dan Simulasi.

*  Untuk masuk ke sub menu Materi, maka tekan tombol
*  Untuk masuk ke sub menu Contoh, maka tekan tombol

*  Untuk masuk ke sub menu Simulasi, maka tekan tomb:

Gambar 4.8: Halaman Panduan Penggunaan
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5) Halaman KD & Indikator

Setelah mengklik menu “KD & Indikator” di halaman
menu utama, maka akan tampil halaman “KD & Indikator”.
Halaman ini terdiri dari 2 slides. Slide pertama memuat tabel yang
berisi Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian
Kompetensi materi Program Linier. Slide kedua memuat
kemampuan apa saja yang harus dimiliki siswa sebelum
mempelajari Program Linier. Tampilan halaman KD & Indikator

disajikan pada Gambar 4.9.

- | 3.2 Menjelaskan program linier Gua variabel | 3.2.1 Menggambar grafik dacrah himpunan penyelesaian

dan metode penyelesaiannya dengan Gari Sistem Pertidaksamaan linier Dua Variabel
menggunakan masalah kontekstual (SPLLDV) disertai contoh
42 masalah

¥ 322 fungsi tujuan pada program linier
yang berkaitan dengan program linier

3.2.3 Menunjukkan daerah selesaian dengan metode grafik
dua variabel dari permasalahan program linier.

421 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan
Gengan program linier dua variabel dengan metode
erafik

Gambar 4.9: Halaman KD & Indikator
6) Halaman Belajar
Halaman “Belajar” tampil setelah pengguna mengklik
tombol Belajar di halaman menu utama. Halaman ini memuat 3
sub menu, yaitu menu “Materi”, “Contoh”, dan “Simulasi”. Sub
menu “Materi” menampilkan konsep Program Linier secara

umum yang dikemas dengan animasi interaktif serta berpedoman
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pada pembelajaran saintifik. Tampilan halaman “Materi”

disajikan pada Gambar 4.10.

Gambar 4.10: Halaman Materi
Sub menu “Contoh” menampilkan penjelasan Program
Linier yang dikaitkan dengan permasalahan sehari-hari. Pada sub
menu ini, disajikan dua contoh kasus permasalahan Program
Linier beserta langkah-langkah penyelesaiannya. Tampilan

halaman contoh disajikan pada Gambar 4.11.

Pak Farhan memiliki lahan seluas 7 hektare. la akan menanami lahan
tersebut dengan tanaman padi dan jagung manis. Padi dapat dipanen 6
ton per hektare. Jagung dapat dipanen 8 ton per hektare. Biaya
produksi tanaman padi Rp7.000.000,00 per hektare dan tanaman
jagung Rp9.000.000,00 per hektare. Jika Pak Farhan ingin memperoleh

hasil panen paling sedikit 48 ton, biaya minimum yang harus
dikeluarkan sebesar ....

Gambar 4.11: Halaman Contoh
Sub menu “Simulasi” menampilkan program Geogebra

Applet yang berfungsi untuk memfasilitasi pengguna dalam
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menyimulasikan grafik Program Linier. Tampilan menu

“Simulasi” disajikan pada Gambar 4.12.

Gambar 4.12: Halaman Simulasi

7) Halaman Menu Evaluasi & Bermain
Halaman menu “Evaluasi & Bermain” tampil setelah
pengguna mengklik menu “Evaluasi & Bermain” di halaman
menu utama. Di halaman menu “Evaluasi & Bermain”, ada dua
pilihan menu. Menu pertama yaitu “Evaluasi KUMIS (Kuis
Menarik dan Asyik)”. Menu kedua yaitu “Permainan Choose &
Click”. Tampilan halaman menu “Evaluasi & Bermain” dapat

dilihat pada Gambar 4.13.
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Evaluasi

KUMIS

Kuis Menarik dan Asyiy

(o (o)

Permainan

CHeosedClick
Pilih & Klik

Gambar 4.13: Halaman Menu Evaluasi & Bermain
8) Halaman Petunjuk Evaluasi KUMIS (Kuis Menarik dan Asyik)

Sebelum pengguna memulai mengerjakan soal evaluasi
KUMIS, ditampilkan halaman petunjuk. Halaman petunjuk
menjelaskan bagaimana pengguna memilih dan menjawab setiap
pertanyaan, mengumpulkan jawaban, atau melewati jawaban.
Untuk langsung masuk ke halaman KUMIS, pengguna mengklik
tombol “Lanjutkan” yang berada di kanan bawah halaman.
Adapun tampilan halaman Petunjuk Evaluasi KUMIS disajikan

pada Gambar 4.14.
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Petunjuk Permainan
- m—
* Bacalah setiap pertanyaan dengan cermat.

* Kemudian pilih jawaban yang benar.
o Klik "Kumpulkan" untuk mengonfirmasi jawaban Anda.
o Klik "Lewati" di sudut kiri bawah untuk melewati soal.

* Gunakan "Daftar Soal” di sudut kiri atas untuk melompat ke pertanyaan tertentu.

s

Gambar 4.14: Halaman Petunjuk Evaluasi KUMIS
9) Halaman Evaluasi KUMIS (Kuis Menarik dan Asyik)

KUMIS (Kuis Menarik dan Asyik) merupakan evaluasi
untuk pengguna setelah mempelajari materi Program Linier
berbentuk soal pilihan ganda. Disajikan 5 soal cerita Program
Linier. Halaman pertama yang tampil yaitu halaman pembuka.
Halaman ini memuat nama evaluasi dan tombol “Mulai” di
sebelah kanan bawah halaman. Adapun tampilan halaman

pembuka KUMIS dapat dilihat pada Gambar 4.15.
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Selamat Datang di Permainan
"KUMIS"

(Kuis Menarik & Asyik)

i (AR
Klik tombol "Mulai" di bawah ini untuk masuk ke permainan
» !

Gambar 4.15: Halaman Pembuka KUMIS

Setelah pengguna mengklik tombol “Mulai”, akan tampil
halaman petunjuk. Lalu, pengguna diarahkan untuk memulai
mengerjakan soal evaluasi. Di halaman soal, pengguna diberikan
5 opsi jawaban. Pengguna diminta untuk memilih salah satu dari
kelima pilihan jawaban tersebut. Adapun tampilan halaman isi

KUMIS dapat dilihat pada Gambar 4.16.

i Daftar Soal Soal nomor 1 dari 5 Poin: 0 dari 100
D
Tanah seluas 10.000 m? akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh seorang pengusaha. Untuk tipe A

diperlukan tanah seluas 100 m? dan ruko tipe B diperlukan 75 m? . Banyak ruko yang dibangun tidak
lebih dari 125 unit. Keuntungan untuk setiap tipe A adalah Rp20.000.000,00 dan tipe B sebesar
Rp15.000.000,00 serta semua ruko terjual habis, maka pernyataan berikut yang benar adalah ....

hanya 125 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)
75 ruko A dan 25 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)
25 ruko A dan 100 ruko B dengan keuntungan Rp200,00 (dalam miliar)

hanya 100 ruko A dengan keuntungan Rp2,00 (dalam miliar)

) 50 ruko A dan 75 ruko B dengan keuntungan Rp2.125,00 (dalam miliar)

Gambar 4.16: Halaman Isi KUMIS
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10) Halaman Skor Evaluasi KUMIS (Kuis Menarik dan Asyik)
Evaluasi KUMIS berbentuk soal pilihan ganda yang
terdiri dari 5 butir. Masing-masing nomor mempunyai nilai 20
jika jawaban benar dan 0 jika jawaban salah. Sedangkan untuk
passing scorenya yaitu 60. Jika skor total yang diperoleh
pengguna di atas 60, maka pengguna dinyatakan lulus. Jika
sebaliknya, maka pengguna dinyatakan belum lulus. Tampilan

halaman skor dapat dilihat pada Gambar 4.17 — 4.18.

Kamu belum lulus! Yuk, coba lagi!

Poin  20% (20 points)
Poin Kelulusan 60% (60 points)

Selamat! Kamu lulus.

Poin: 80% (80 points)

Poin Kelulusan: 60% (60 points)

Gambar 4.18: Halaman Skor Lulus
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11) Halaman Pembahasan Evaluasi KUMIS (Kuis Menarik dan
Asyik)

Setelah menyelesaikan semua soal, pengguna dapat
mencoba lagi mengerjakan ulang soal evaluasi dengan mengklik
tombol Coba Lagi. Selain itu, pengguna juga dapat melihat kunci
jawaban dengan menekan tombol “Pembahasan” di halaman
akumulasi skor. Tampilan halaman Pembahasan evaluasi KUMIS

dapat dilihat pada Gambar 4.19 — 4.20.

i= Daftar Soal Soal nomor 1dari5 | Poin: 80 dari 100

Tanah seluas 10.000 m? akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh seorang pengusaha. Untuk tipe A

diperlukan tanah seluas 100 m? dan ruko tipe B diperlukan 75 m? . Banyak ruko yang dibangun tidak
lebih dari 125 unit. Keuntungan untuk setiap tipe A adalah Rp20.000.000,00 dan tipe B sebesar
Rp15.000.000,00 serta semua ruko terjual habis, maka pernyataan berikut yang benar adalah ....

/" () hanya 100 ruko A dengan keuntungan Rp2,00 (dalam miliar)
) 50 ruko A dan 75 ruko B dengan keuntungan Rp2.125,00 (dalam miliar)
() hanya 125 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)
(®) 75 ruko A dan 25 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)

25 ruko A dan 100 ruko B dengan keuntungan Rp200,00 (dalam miliar)

Salah

Yaah! Jawabanmu salah.

TUTUP PEMBAHASAN SELANJUTNYA >

Gambar 4.19: Halaman Pembahasan KUMIS jika Jawaban
Salah
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= Daftar Soal Soal nomor 3dari5  Poin: 80 dari 100

LA A \
Setiap hari, sebuah tempat rekreasi menjual tidak lebih dari 1000 lembar tiket, terdiri atas tiket
dewasa dan tiket anak-anak. Tiket dewasa terjual tidak kurang dari 100 lembar per hari. Sedangkan
tiket anak-anak terjual tidak kurang dari 200 lembar per hari. Harga tiket dewasa Rp.25.000,- per

lembar dan tiket anak anak Rp15.000,- perlembar. Pendapatan maksimum akan diperoleh jika yang
terjual adalah ...

() 1000 tiket anak-anak saja

' (@) 800 tiket dewasa dan 200 tiket anak-anak
) 100 tiket dewasa dan 200 tiket anak-anak

) 1000 teket dewasa saja
~) 100 tiket dewasa dan 900 tiket anak-anak

Benar V.

Selamat! Kamu menjawab dengan benar.

TUTUP PEMBAHASAN < KEMBALI SELANJUTNYA >

Gambar 4.20: Halaman Pembahasan KUMIS jika Jawaban
Benar

12) Halaman Petunjuk Permainan Choose & Click
Sebelum pengguna memulai permainan Choose & Click,
ditampilkan halaman petunjuk. Halaman petunjuk menjelaskan
bagaimana pengguna memainkan Choose & Click. Untuk
langsung masuk ke halaman Choose & Click, pengguna mengklik
tombol “Lanjutkan” yang berada di kanan bawah halaman.
Adapun tampilan halaman Petunjuk Permainan Choose & Click

disajikan pada Gambar 4.21.
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o Bacalah setiap pertanyaan dengan cermat.

* Kemudian pilih jawaban yang benar dengan memilih salah satu daerah dari titik A-F pada grafik.
o Klik "Kumpulkan" untuk mengonfirmasi jawaban.

o Klik "Lewati" di sudut kiri bawah untuk melewati nomor pertanyaan.

« Gunakan Daftar Soal” di sudut kiri atas untuk melompat ke pertanyaan tertentu.

Gambar 4.21: Halaman Petunjuk Permainan Choose &
Click

13) Halaman Permainan Choose & Click
Choose & Click merupakan permainan yang dirancang
dengan menyajikan beberapa fungsi kemudian meminta
pengguna untuk memilih dan mengklik daerah penyelesaian pada
grafik sesuai dengan fungsi yang diberikan. Tampilan halaman
permainan Choose & Click dapat dilihat pada Gambar 4.22 —

4.23.
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Selamat Datang di Permainan
"CHOOSE & CLICK"

(Pilih dan Klik)

DEKL A Y
Klik tombol "Mulai" untuk masuk ke permainan

il i

Gambar 4.22: Halaman Pembuka Permainan Choose &
Click

i= Daftar Soal Soal 1 dari 5 Poin: 0 of 50
A AP !
Bentuk model matematika 3x + 2y <6 ; x + 4y 2 4; x < 0; y = 0. Daerah penyelesaian pada grafik
ditunjukan pada area ...

Gambar 4.23: Halaman Isi Permainan Choose & Click

14) Halaman Skor Permainan Choose & Click
Adapun sistem penilaian pada permainan Choose & Click
sama dengan evaluasi KUMIS. Tampilan halaman skor
permainan Choose & Click dapat dilihat pada Gambar 4.24 —

4.25.
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B
Lk .,

)

Kamu belum lulus. Yuk, coba lagi!

Your Score: 40% (20 points)
Passing Score:  60% (30 points)

Gambar 4.24: Halaman Skor Belum Lulus

Selamat! Kamu lulus.

Your Score: 80% (40 points)

Passing Score:  60% (30 points)

Gambar 4.25: Halaman Skor Sudah Lulus
15) Halaman Pembahasan Permainan Choose & Click
Setelah menyelesaikan permainan, pengguna dapat
melihat kunci jawaban dengan menekan tombol Pembahasan di
halaman akumulasi skor. Pengguna juga dapat mencoba kembali
permainan dengan mengklik tombol Coba Lagi. Tampilan
halaman Pembahasan permainan Choose & Click dapat dilihat

pada Gambar 4.26 — 4.27.
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i= Daftar Soal Soal3dari5  Poin: 40 of 50

AN R
Bentuk model matematika 3x + 2y > 6 ; x + 4y <4; x 2 0; y > 0. Daerah penyelesaian pada grafik
ditunjukan pada area ...

TUTUP PEMBAHASAN m SELANJUTNYA >

Gambar 4.26: Halaman Pembahasan Permainan Choose &
Click jika Jawaban Salah

i= Daftar Soal Soal 1 dari 5 Poin: 40 of 50
LA AR R
Bentuk model matematika 3x + 2y <6 ; x + 4y >4; x < 0; y > 0. Daerah penyelesaian pada grafik
ditunjukan pada area ...

~

Selamat! Kamu menjawab dengan benar.

TUTUP PEMBAHASAN SELANJUTNYA >

Gambar 4.27: Halaman Pembahasan Permainan Choose &
Click jika Jawaban Benar

16) Halaman Profil Developer.
Halaman Profil Developer berisi biodata pengembang
aplikasi. Halaman ini berisi nama halaman, tombol menu, dan
profil pengembang. Tampilan halaman Profil Developer dapat

dilihat pada Gambar 4.28.
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Gambar 4.28: Halaman Profil Developer

g) Validasi Ahli

Setelah aplikasi M-Learning selesai dibuat dan diuji oleh
pengembang, tahap selanjutnya yaitu memvalidasi aplikasi M-
Learning untuk menentukan apakah media yang dibuat layak
digunakan atau tidak. Validasi dilakukan oleh ahli materi,
pembelajaran, media, IT, bahasa, dan praktisi. Saran dan penilaian
dari validator akan dijadikan sebagai dasar perbaikan media. Berikut

hasil validasi yang telah dilakukan:

1) Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi pada penelitian ini yaitu Dr. H.
Wahyu Henky Irawan, M.Pd., Dosen Tadris Matematika dan
Magister Pendidikan Matematika, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Ahli materi memvalidasi
instrumen tes dan materi pada media. Validasi materi dilakukan
dua kali pertemuan, yaitu pada Jum’at, 4 Februari 2022 untuk

memvalidasi instrumen tes. Sedangkan validasi materi terhadap
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media dilakukan pada Rabu, 2 Maret 2022. Validator mengisi
angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik, baik,
kurang baik, dan tidak baik.

Angket validasi instrumen tes terdiri dari 4 aspek, yaitu
kejelasan, relevansi, kevalidan, dan tidak ada bias. Aspek
kejelasan terdiri dari 4 butir pernyataan. Aspek relevansi terdiri
dari 1 butir pernyataan. Aspek kevalidan terdiri dari 1 butir
pernyataan. Aspek tidak ada bias terdiri dari 1 butir pernyataan.
Adapun hasil rekapitulasi validasi oleh ahli materi disajikan pada
Tabel 4.1.

Tabel 4.1: Hasil Validasi Instrumen Tes

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan

1 3 75 Valid
2 3 75 Valid
3 2 50 Kurang Valid
4 4 100 Sangat Valid
5 4 100 Sangat Valid
6 3 75 Valid
7 3 75 Valid
Jumlah 22 550
Rata-Rata 3,14 78,57 Sangat Valid

Dari Tabel 4.1 diperoleh data hasil validasi instrumen tes
oleh ahli materi dengan nilai rata-rata 3,14 dan persentase rata-
ratanya yaitu 78,57%. Berdasarkan tabel konversi Chasanah
(2021), nilai tersebut termasuk kategori sangat valid, tetapi masih
perlu sedikit perbaikan pada bahasa. Adapun komentar atau saran

dari validator ahli materi yaitu pada Tabel 4.2.
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Tabel 4.2: Komentar/Saran dari Ahli Materi

Nama Validator Jenis Kesalahan
Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. Bahasa atau kalimat

Angket validasi untuk ahli materi terdiri dari 2 aspek,
yaitu isi dan konstruksi. Aspek isi terdiri dari 8 butir pernyataan.
Aspek konstruksi terdiri dari 5 butir pernyataan. Adapun hasil
rekapitulasi validasi oleh ahli materi disajikan pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3: Hasil VValidasi Ahli Materi

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan

1 3 75 Valid
2 3 75 Valid
3 3 75 Valid
4 3 75 Valid
5 3 75 Valid
6 4 100 Sangat Valid
7 4 100 Sangat Valid
8 4 100 Sangat Valid
9 4 100 Sangat Valid
10 3 75 Valid
11 4 100 Sangat Valid
12 3 75 Valid
13 3 75 Valid
Jumlah 44 1100
Rata-Rata 3,38 84,62 Sangat Valid

Dari Tabel 4.3 diperoleh data hasil validasi oleh ahli
materi dengan nilai rata-rata 3,38 dan persentase rata-ratanya
yaitu 84,62%. Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021), nilai
tersebut termasuk kategori sangat valid, tetapi masih perlu sedikit
perbaikan pada materi. Adapun komentar atau saran dari validator

ahli materi yaitu pada Tabel 4.4.
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Tabel 4.4: Komentar/Saran dari Ahli Materi

Nama Validator Komentar/Saran
Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. | Materi hanya berupa contoh dan
penyelesaian, belum ada bentuk
secara umum.

2) Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi oleh ahli pembelajaran pada penelitian ini yaitu
Dr. H. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. Validasi pembelajaran
dilakukan pada Rabu, 2 Maret 2022. Peneliti melakukan validasi
dengan ahli pembelajaran dalam satu pertemuan. Validator
mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik,
baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk ahli
pembelajaran terdiri dari 10 butir pernyataan. Adapun hasil
rekapitulasi validasi oleh ahli pembelajaran disajikan pada Tabel
4.5.

Tabel 4.5: Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan

1 3 75 Valid
2 3 75 Valid
3 3 75 Valid
4 2 50 Kurang Valid
5 4 100 Sangat Valid
6 4 100 Sangat Valid
7 4 100 Sangat Valid
8 4 100 Sangat Valid
9 4 100 Sangat Valid
10 3 75 Valid

Jumlah 34 850
Rata-Rata 34 85 Sangat Valid
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Dari Tabel 4.5 diperoleh data hasil validasi oleh ahli
pembelajaran dengan nilai rata-rata 3,4 dan persentase rata-
ratanya yaitu 85%. Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021),
nilai tersebut termasuk kategori sangat valid, tetapi masih perlu
sedikit perbaikan pada isi media. Adapun komentar atau saran
dari validator ahli pembelajaran yaitu pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6: Komentar/Saran dari Ahli Pembelajaran

Nama Validator Komentar/Saran
Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. Media ini hanya memberikan contoh,
menyelesaikan, bukan pembelajaran
konsep.

Validasi Ahli Bahasa

Validasi oleh ahli bahasa pada penelitian ini yaitu Dwi
Masdi Widada, S.S., M.Pd. Peneliti melakukan validasi dengan
ahli bahasa sebanyak tiga kali secara online. Validasi pertama
dilakukan pada 13 Januari 2022. Peneliti meminta kesediaan
Bapak Dwi untuk menjadi validator ahli bahasa dan konsultasi
awal. Validasi kedua dilakukan pada 4 Maret 2022. Peneliti
mengenalkan media yang sudah dikembangkan melalui video
YouTube. Validasi ketiga dilakukan pada 7 Maret 2022. Peneliti
melakukan konsultasi perbaikan bahasa pada media. Validator
mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik,
baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk ahli
bahasa terdiri dari 10 butir pernyataan. Adapun hasil rekapitulasi

validasi oleh ahli bahasa disajikan pada Tabel 4.7.
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Tabel 4.7: Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan

1 4 100 Sangat Valid
2 4 100 Sangat Valid
3 4 100 Sangat Valid
4 3 75 Valid
5 3 75 Valid
6 3 75 Valid
7 4 100 Sangat Valid
8 4 100 Sangat Valid
9 3 75 Valid
10 3 75 Valid
Jumlah 35 875
Rata-Rata 3,5 87,5 Sangat Valid

Dari Tabel 4.7 diperoleh data hasil validasi oleh ahli
bahasa dengan nilai rata-rata 3,5 dan persentase rata-ratanya yaitu
87,5%. Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021), nilai
tersebut termasuk kategori sangat valid, tetapi masih perlu sedikit
perbaikan pada bahasa yang digunakan. Adapun komentar atau
saran dari validator ahli bahasa yaitu pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8: Komentar/Saran dari Ahli Bahasa

Nama Validator Komentar/Saran
Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd. Kata “serta” diganti dengan “dan”
Setiap hari, tempat rekreasi ....

Validasi Ahli IT

Validasi oleh ahli IT pada penelitian ini yaitu Ibrahim
Sani Ali Manggala, M.Pd. Peneliti melakukan validasi dengan
ahli IT sebanyak dua kali secara online. Validasi pertama
dilakukan pada Selasa, 1 Maret 2022. Peneliti meminta kesediaan

Bapak Ibrahim untuk menjadi validator ahli IT dan mengenalkan
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media yang sudah dikembangkan. Validasi kedua dilakukan pada

3 Maret 2022. Peneliti melakukan konsultasi perbaikan kontrol

dan isi media. Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi

jawaban yaitu sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik.

Angket validasi untuk ahli IT terdiri dari 4 aspek, yaitu

pengenalan aplikasi, kontrol pengguna, Ul (User Interface), dan

penutup aplikasi. Aspek pengenalan aplikasi terdiri dari 3 butir

pernyataan.
pernyataan.

pernyataan.

pernyataan

Aspek penutup aplikasi

terdiri

dari

Aspek kontrol pengguna terdiri dari 3 butir

Aspek Ul (User Interface) terdiri dari 7 butir

2 butir

. Adapun hasil rekapitulasi validasi oleh ahli IT

disajikan pada Tabel 4.9.

Tabel 4.9: Hasil VValidasi Ahli IT

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan
1 3 75 Valid
2 2 50 Kurang Valid
3 3 75 Valid
4 3 75 Valid
5 3 75 Valid
6 3 75 Valid
7 3 75 Valid
8 3 75 Valid
9 3 75 Valid
10 2 50 Kurang Valid
11 2 50 Kurang Valid
12 4 100 Sangat Valid
13 3 75 Valid
14 3 75 Valid
15 2 50 Kurang Valid
Jumlah 42 1050
Rata-Rata 2,8 70 Valid
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Dari Tabel 4.9 diperoleh data hasil validasi oleh ahli IT

dengan nilai rata-rata 2,8 dan persentase rata-ratanya yaitu 70%.

Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021), nilai tersebut

termasuk kategori valid. Aplikasi M-Learning masih perlu

banyak perbaikan. Adapun komentar atau saran dari validator ahli

IT yaitu pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10: Komentar/Saran dari Ahli IT

Nama Validator

Komentar/Saran

Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd.

Nama Judul, dengan hanya membaca
judul belum bisa menggambarkan apa
yang terkandung di dalamnya, namun
menarik.

Pada awal aplikasi(cover), mungkin
bisa ditandai/diwarnai berbeda huruf
Almajriti pada Aplikasi Matematika
Jago Program Linear Interaktif.

Tersedianya akses untuk ke slide
tertentu/jump, pause, dll. Mungkin
bisa ditambahkan alur otomatis jika
satu bagian materi telah selesai
otomatis berlanjut ke bagian materi
selanjutnya dalam kurun waktu
tertentu. Tombol lanjut atau beralih
pada materi lain bisa saja berupa
sesuatu yang muncul pada daerah
layout materi. Jika arah
pembuatannya adalah untuk menjadi
aplikasi interaktif, mungkin ada menu
utama yang menampilkan akses pada
setiap bagian materi yang dikemas
menjadi sebuah halaman bertema.

Animasi dan gambar, terdapat
karakter yang bergerak berulang.
Karena berkaitan dengan penekanan
pada representasi pengguna/peserta
didik, ilustrasi materi diperlukan.
Apakah bisa dilengkapi dengan
ilustrasi sesuai alur materi?
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Lanjutan Tabel 4.10 Komentar/Saran dari Ahli IT

Riwayat penggunaan aplikasi. Ada
ketidak  konsistenan ~ membuka
halaman terakhir yang dikunjungi,
kadang kembali ke menu awal.
Apakah terdapat informasi riwayat
penggunaan, kuis yang telah
ditempuh, skor yang diperoleh,
materi apa saja yang telah dibuka?

5) Validasi Ahli Media

Validasi oleh ahli media pada penelitian ini yaitu Dimas
Femy Sasongko, M.Pd. Peneliti melakukan validasi dengan ahli
media sebanyak lima kali secara offline dan online. Validasi
pertama, peneliti berkonsultasi terlebih dahulu dan mengenalkan
media pada 7 Januari 2022. Validasi kedua, ahli media mereview
media yang dikembangkan pada 10 Januari 2022. Adapun hasil
review oleh ahli media yaitu perlu perbaikan pada definisi
program linier, model matematika, penggunaan simbol pada
contoh pemodelan, perbaikan pembahasan Choose & Click, dan
urutan pembuatan grafik. Validasi ketiga, peneliti berkonsultasi
terkait perbaikan-perbaikan pada media pada 14 Januari 2022.
Validasi keempat, peneliti mengirimkan media yang sudah
direvisi dan ahli media mereview kembali media yang
dikembangkan pada 1 Maret 2022. Adapun saran dari validator
ahli media pada validasi keempat yaitu perbaikan urutan pada
proses menggambar grafik, kesesuaian suara dengan tulisan pada

contoh pemodelan, dan kesalahan penulisan. Validasi kelima,



105

peneliti merevisi kembali media sesuai saran validator pada 8
Maret 2022. Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi
jawaban yaitu sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik.

Angket validasi untuk ahli pembelajaran terdiri dari 3
aspek, vyaitu teknik penyajian, kelayakan penyajian, dan
kepraktisan. Aspek teknik penyajian terdiri dari 6 butir
pernyataan. Aspek kelayakan penyajian terdiri dari 4 butir
pernyataan. Aspek kepraktisan terdiri dari 4 butir pernyataan.
Adapun hasil rekapitulasi validasi oleh ahli pembelajaran
disajikan pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11: Hasil VValidasi Ahli Media

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan

1. 4 100 Sangat Valid
2. 4 100 Sangat Valid
3. 4 100 Sangat Valid
4. 4 100 Sangat Valid
5. 4 100 Sangat Valid
6. 4 100 Sangat Valid
7. 4 100 Sangat Valid
8. 4 100 Sangat Valid
9. 4 100 Sangat Valid
10. 4 100 Sangat Valid
11. 4 100 Sangat Valid
12. 4 100 Sangat Valid
13. 4 100 Sangat Valid
14, 4 100 Sangat Valid
Jumlah 56 1400
Rata-Rata 4 100 Sangat Valid

Dari Tabel 4.11 diperoleh data hasil validasi oleh ahli
media dengan nilai rata-rata 4 dan persentase rata-ratanya yaitu

100%. Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021), nilai
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tersebut termasuk kategori sangat valid. Adapun komentar atau
saran dari validator ahli media yaitu pada Tabel 4.12.

Tabel 4.12: Komentar/Saran dari Ahli Media

Nama Validator Komentar/Saran

Dimas Femy Sasongko, M.Pd. Peneliti telah melakukan proses
validasi dan telah merevisi media
sesuai dengan saran validator. Di
antara perbaikan yang telah dilakukan
adalah hierarki penyampaian materi,
contoh  pemodelan, pengertian
pemrograman linier dan pengertian
model matematika.

6) Validasi oleh Praktisi

Praktisi yang memvalidasi media pada penelitian ini yaitu
Abdul Latif Al-Fauzi, S.Pd., guru matematika wajib MAN 1 Blitar.
Peneliti melakukan validasi dengan praktisi sebanyak dua kali
secara online. Validasi pertama dilakukan pada Jum’at, 11 Maret
2022. Peneliti meminta kesediaan Bapak Abdul Latif untuk menilai
media sekaligus dikenalkan media yang sudah dikembangkan
peneliti. Validasi kedua dilakukan pada 14 Maret 2022. Peneliti
melakukan konsultasi terhadap perbaikan media. Praktisi mengisi
angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik, baik,
kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk praktisi terdiri
dari 3 aspek, yaitu desain pembelajaran, rekayasa perangkat, dan
tampilan visual. Aspek desain pembelajaran terdiri dari 10 butir
pernyataan. Aspek rekayasa perangkat terdiri dari 4 butir

pernyataan. Aspek tampilan visual terdiri dari 2 butir pernyataan.
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Adapun hasil rekapitulasi validasi oleh praktisi disajikan pada Tabel
4.13.

Tabel 4.13: Hasil VValidasi Praktisi

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan

1. 4 100 Sangat Valid
2. 4 100 Sangat Valid
3. 4 100 Sangat Valid
4. 4 100 Sangat Valid
5. 4 100 Sangat Valid
6. 4 100 Sangat Valid
7. 4 100 Sangat Valid
8. 4 100 Sangat Valid
9. 4 100 Sangat Valid
10. 4 100 Sangat Valid
11. 4 100 Sangat Valid
12, 3 75 Valid
13. 3 75 Valid
14, 4 100 Sangat Valid
15. 4 100 Sangat Valid
16. 4 100 Sangat Valid
Jumlah 62 1550
Rata-Rata 3,87 96,87 Sangat Valid

Dari Tabel 4.13 diperoleh data hasil validasi oleh praktisi
dengan nilai rata-rata 4 dan persentase rata-ratanya yaitu 96,87%.
Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021), nilai tersebut
termasuk kategori sangat valid. Adapun komentar atau saran dari
praktisi tidak ada.
h) Revisi
Pada tahap ini, peneliti melakukan perbaikan media sesuai
saran dan masukan dari validator.
1) Ahli Materi
Kekurangan media yang ditemukan oleh ahli materi yaitu

belum menampilkan konsep umum, tetapi langsung masuk ke
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contoh permasalahan Program Linier. Tampilan halaman belajar

sebelum direvisi disajikan pada Gambar 4.29.

_ S
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LTS  Dengan menggunakan modal yang tersedia, berapa ekor
40 ekor | sapi dan kambing yang harus dibeli Pak Chandra agar
/ mencapai keuntungan yang maksimum?

Gambar 4.29: Tampilan Halaman Belajar Sebelum Direvisi

Peneliti melakukan perbaikan sesuai saran dari ahli materi
yaitu dengan mencantumkan terlebih dahulu konsep umum
Program Linier pada menu “Belajar” sebelum masuk ke
permasalahan Program Linier. Pemberian konsep umum seperti
pemberian contoh dan bukan contoh Program Linier, penjelasan
fungsi tujuan beserta fungsi objektif, dan lain-lain yang bertujuan
agar siswa dapat menyelesaikan permasalahan sesuai dengan
konsep umum yang dipelajari. Tampilan halaman belajar setelah

direvisi disajikan pada Gambar 4.30.
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Adapun istilah-istilah
dalam Program Linier

yang perlu kita ketahui
1. Fungsi kendala adalah bats Sintads lain Catoga

. Fungsi tujuan atau fungsi objel

i an dioptimumkan (dimaksimum KRS
diminimumkan). Bentuk objektif merupakan bagian dari
model matematika yang menyatakan tujuan (fungsi sasaran)
yang ingin dicapai dari suatu persoalan Program Linier.

. Nilai optimum bentuk objektif ax + by adalah nilai tertinggi
(maksimum) atau nilai terendah (minimum) dari ax + by
untuk (x,y) anggota himpunan penyelesaian.

Gambar 4.30: Tampilan Halaman Belajar Setelah Direvisi
2) Ahli Pembelajaran
Kekurangan media yang ditemukan oleh ahli
pembelajaran sama dengan saran yang diberikan oleh ahli materi
yaitu belum menampilkan konsep umum, tetapi langsung masuk
ke contoh permasalahan Program Linier. Tampilan halaman

belajar sebelum direvisi disajikan pada Gambar 4.31.

Karena banyaknya
sapi dan kambing
tidak mungkin
negatif, maka x = 0
dany > 0. x

4 20x + 4y < 40!
Fungsi Kendala x+y < 40.

x>0
y=0

Fungsi Tujuan —{ Zmax = 2-000.000x +1.000.000y

Gambar 4.31: Tampilan Halaman Belajar Sebelum Direvisi
Peneliti melakukan perbaikan sesuai saran dari ahli materi
yaitu mencantumkan terlebih dahulu konsep umum Program

Linier pada menu “Belajar” sebelum masuk ke permasalahan
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Program Linier. Pemberian konsep umum seperti pemberian
contoh dan bukan contoh Program Linier, penjelasan fungsi
tujuan dan objektif, dan lain-lain yang bertujuan agar siswa dapat
menyelesaikan permasalahan sesuai dengan konsep umum yang
dipelajari. Tampilan halaman belajar setelah direvisi disajikan

pada Gambar 4.32.

Mengidentifikasi fungsi
kendala dan fungsi tujuan

Menggambar grafik
tuk:

Gambar 4.32: Tampilan Halaman Belajar Setelah Direvisi
3) Ahli Bahasa
Kekurangan media yang ditemukan beserta saran yang
diberikan oleh ahli bahasa yaitu sebagai berikut:

I.  Kesalahan pada penggunaan kata “serta” pada salah satu
halaman di menu “Belajar’. Penggunaan kata “serta”
kurang tepat karena menghubungkan dua kata yang
setingkat. Kata hubung vyang seharusnya yaitu
menggunakan “dan”. Kesalahan tersebut ditemukan pada
salah satu halaman di menu “Belajar”. Tampilan halaman

belajar sebelum direvisi disajikan pada Gambar 4.33.
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Gambar 4.33: Tampilan Halaman Belajar Sebelum
Direvisi

Peneliti malakukan perbaikan bahasa dengan
mengganti kata penghubung “serta” menjadi kata
penghubung “dan”. Tampilan halaman belajar setelah

direvisi disajikan pada Gambar 4.34.

Gambar 4.34: Tampilan Halaman Belajar Setelah
Direvisi

Penggunaan konjungsi pada halaman 1 soal evaluasi kurang
tepat, yaitu penggunaan kata hubung “yang” pada kalimat
“Tanah seluas 10.000 m? yang akan dibangun ruko

sebanyak 2 tipe oleh seorang pengusaha”. Tampilan
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halaman 1 soal evaluasi sebelum direvisi disajikan pada

Gambar 4.35.

o ) . ¥
X
Tanah seluas 10.000 m? yang akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh seorang pengusaha. Untuk
tipe A diperlukan tanah seluas 100 m? dan ruko tipe B diperiukan 75 m? . Banyak ruko yang dibangun

tidak lebih dari 125 unit. Keuntungan untuk setiap tipe A adalah Rp20.000.000,00 dan tipe B sebesar
Rp15.000.000,00 serta semua ruko terjual habis, maka pernyataan berikut yang benar adalah ....

hanya 100 ruko A dengan keuntungan Rp2,00 (dalam miliar)

hanya 125 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)

25 ruko A dan 100 ruko B dengan keuntungan Rp200,00 (dalam miliar)
50 ruko A dan 75 ruko B dengan keuntungan Rp2.125,00 (dalam miliar)

75 ruko A dan 25 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)

= m

Gambar 4.35: Tampilan Halaman 1 Soal Evaluasi
Sebelum Direvisi

Peneliti memperbaiki penggunaan konjungsi
“yang”, sehingga kalimat menjadi “Tanah seluas
10.000 m? akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh
seorang pengusaha”. Tampilan halaman 1 soal evaluasi

setelah direvisi disajikan pada Gambar 4.36.
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Tanah seluas 10.000 m2 akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh seorang pengusaha. Untuk tipe A

diperlukan tanah seluas 100 m? dan ruko tipe B diperlukan 75 m? . Banyak ruko yang dibangun tidak
lebih dari 125 unit. Keuntungan untuk setiap tipe A adalah Rp20.000.000,00 dan tipe B sebesar
Rp15.000.000,00 serta semua ruko terjual habis, maka pernyataan berikut yang benar adalah ....

hanya 100 ruko A dengan keuntungan Rp2,00 (dalam miliar)

50 ruko A dan 75 ruko B dengan keuntungan Rp2.125,00 (dalam miliar)
hanya 125 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)

25 ruko A dan 100 ruko B dengan keuntungan Rp200,00 (dalam miliar)

75 ruko A dan 25 ruko B dengan keuntungan Rp1.875,00 (dalam miliar)

el m

Gambar 4.36: Tampilan Halaman 1 Soal Evaluasi
Setelah Direvisi

Kesalahan penempatan keterangan tempat dan ketepatan
konjungsi pada halaman 2 soal evaluasi. Penggunaan
keterangan tempat “setiap hari” di tengah kalimat yang
berbunyi “Sebuah tempat rekreasi setiap hari menjual tidak
lebih dari ...” kurang sesuai. Selain itu, penggunaan
konjungsi pada halaman 2 soal evaluasi kurang tepat, yaitu
penggunaan kata hubung “yang” pada kalimat “Tiket
dewasa yang terjual setiap hari tidak kurang dari 100
lembar. Sedangkan tiket anak-anak yang terjual setiap hari
tidak kurang dari 200 lembar.” Tampilan halaman 2 soal

evaluasi sebelum direvisi disajikan pada Gambar 4.37.
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p |
Sebuah tempat rekreasi setiap hari menjual tidak lebih dari 1000 lembar tiket, terdiri atas tiket
dewasa dan tiket anak-anak. Tiket dewasa yang terjual setiap hari tidak kurang dari 100 lembar.
Sedangkan tiket anak-anak yang terjual setiap hari tidak kurang dari 200 lembar. Harga tiket dewasa
Rp.25.000,- per lembar dan tiket anak anak Rp15.000,- perlembar. Pendapatan maksimum akan
diperoleh jika yang terjual adalah ...

100 tiket dewasa dan 900 tiket anak-anak
100 tiket dewasa dan 200 tiket anak-anak
1000 tiket anak-anak saja

1000 teket dewasa saja

800 tiket dewasa dan 200 tiket anak-anak

L m

Gambar 4.37: Tampilan Halaman 2 Soal Evaluasi
Sebelum Direvisi

Peneliti memperbaiki letak kata keterangan tempat
yang lebih sesuai, yaitu “Setiap hari, sebuah tempat rekreasi
menjual tidak lebih dari ...”. Lalu, perbaikan pada
penggunaan konjungsi “yang”, sehingga kalimat menjadi
“Tiket dewasa terjual tidak kurang dari 100 lembar per hari.
Sedangkan tiket anak-anak terjual tidak kurang dari 200
lembar per hari.”. Tampilan halaman 2 soal evaluasi setelah

direvisi disajikan pada Gambar 4.38.
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= Daftar Soal Soal nomor 3dari5  Poin: 0 dari 100

AN AR
Setiap hari, sebuah tempat rekreasi menjual tidak lebih dari 1000 lembar tiket, terdiri atas tiket
dewasa dan tiket anak-anak. Tiket dewasa terjual tidak kurang dari 100 lembar per hari. Sedangkan i
tiket anak-anak terjual tidak kurang dari 200 lembar per hari. Harga tiket dewasa Rp.25.000,- per
lembar dan tiket anak anak Rp15.000,- perlembar. Pendapatan maksimum akan diperoleh jika yang
terjual adalah ...

1000 tiket anak-anak saja
) 800 tiket dewasa dan 200 tiket anak-anak
100 tiket dewasa dan 200 tiket anak-anak
) 100 tiket dewasa dan 900 tiket anak-anak

1000 teket dewasa saja

G m

Gambar 4.38: Tampilan Halaman 2 Soal Evaluasi
Setelah Direvisi

4) Ahli IT
Kekurangan media yang ditemukan beserta saran yang
diberikan oleh ahli IT yaitu sebagai berikut:
(@ Tampilan Halaman Pembuka
Pada media yang dikembangkan, nama judul
belum bisa menggambarkan secara jelas apa yang
terkandung di dalamnya. Dengan kata lain, kepanjangan
dari akronim ALMAJRITI belum terbaca dengan jelas.
Tampilan halaman pembuka sebelum direvisi disajikan

pada Gambar 4.39.
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meniA PEMBELAJARAN

Gambar 4.39: Tampilan Halaman Pembuka Sebelum
Direvisi

Oleh karena itu, peneliti memperbaiki tampilan
judul media dengan memberikan penanda atau warna
yang berbeda dari kepanjangan kata ALMAJRITI.
Tampilan halaman pembuka setelah direvisi disajikan

pada Gambar 4.40.

meDIn PEMBELAJARAN

1749 00:01/00:01

Gambar 4.40: Tampilan Halaman Pembuka Setelah
Direvisi
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Ketersediaan Menu Jump dan Pause

Pada media, pengguna yang mempelajari materi
hanya bisa membuka setiap halaman secara berurutan
tanpa bisa melompat ke halaman materi tertentu. Selain
itu, media belum bisa menghentikan sementara halaman
aktif, sehingga perlu direvisi dengan menambahkan
tombol “Pause”. Tampilan halaman sebelum direvisi

disajikan pada Gambar 4.41.

R ., A0
PANDUAN PENGGUNAAN 3 _7-
z

=

KD & INDIKATOR )

BELAJAR

)
EVALUASI & BERMAIN

| ——

Gambar 4.41: Tampilan Halaman Sebelum Direvisi
Setelah media direvisi sesuai saran validator ahli
IT, peneliti menambahkan tombol untuk mempermudah
pengguna yang ingin menuju ke halaman tertentu yaitu
tombol “Outline”. Jika tombol “Outline” diklik, maka
akan muncul pilihan halaman secara pop-up dan
pengguna dapat men-scroll pilihan halaman yang
disediakan atau menuliskan nama halaman di kotak

pencarian. Selan itu, peneliti jJuga menambahkan tombol
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“Pause” untuk menghentikan sementara halaman aktif.
Tampilan halaman setelah direvisi disajikan pada Gambar

4.42.

| \ - ®

§. PANDUAN PENGGUNAAN

KD & INDIKATOR
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Gambar 4.42: Tampilan Halaman Setelah Direvisi

5) Ahli Media

Kekurangan media yang ditemukan beserta saran yang

diberikan oleh ahli media, yaitu sebagai berikut:

(@)

Adanya penjelasan tentang istilah-istilah pada materi
aritmetika.

Pada salah satu halaman materi, terdapat penjelasan
tentang istilah-istilah pada materi aritmetika, seperti harga
jual (Hj), harga beli (Hb), untung, dan rugi. Adanya
halaman tersebut digunakan untuk menjelaskan istilah yang
berkaitan dengan contoh Program Linier pada halaman
sebelumnya. Namun, halaman tersebut mempunyai

kelemahan, yaitu materi yang dicantumkan sudah diajarkan
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pada jenjang SMP dan permasalahan Program Linier tidak
terbatas mencari untung dan rugi. Dengan demikian,
peneliti menghapus halaman tersebut sesuai saran dari ahli
media.

Ketidaksesuaian suara dengan contoh pemodelan.

Pada halaman contoh pemodelan, terdapat
kesalahan penulisan. Kesalahan penulisan tersebut
menyebabkan ketidaksesuaian antara tulisan dengan suara.
Pada contoh nomor 3, tertulis “a > 50007, sedangkan
suara menyebutkan “a lebih besar dari atau sama dengan
lima ribu”. Tampilan halaman materi “Contoh Pemodelan”

sebelum direvisi disajikan pada Gambar 4.43.

Pernyataan Model Matematikanya

. Jumlah dua bilangan adalah 5. x+y=5
. Uang saku Ani kurang dari Rp10.000,00. z < 10.000

. Uang Jajan Adi tidak kurang dari Rp5000,00. a > 5000

. Uang muka (DP) di sekolah Dika paling sedikit d > 1000.000
Rp 1 juta.

. Setidak-tidaknya ada 5 anak yang lulus ujian.

Gambar 4.43: Tampilan Halaman Materi “Contoh
Pemodelan” Sebelum Direvisi

Dengan demikian, peneliti memperbaiki kesalahan

penulisan menjadi “a = 5000”. Tampilan halaman materi
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“Contoh Pemodelan” setelah direvisi disajikan pada

Gambar 4.44.

. Jumlah dua bilangan adalah 5.

. Uang saku Ani tidak lebih Rp10.000,00.

. Uang Jajan Adi tidak kurang dari Rp5000,00.

. Uang muka (DP) di sekolah Dika paling sedikit
Rp 1 juta.

. Setidak-tidaknya ada 5 anak yang lulus ujian.

{
E n 15749 01:20/01:20 mm
—_—

Gambar 4.44: Tampilan Halaman Materi “Contoh
Pemodelan” Setelah Direvisi

Terdapat beberapa kesalahan penulisan pada halaman
materi langkah-langkah membuat grafik.

Adanya kesalahan tulisan pada materi langkah-
langkah membuat grafik dikarenakan peneliti mengatur
ukuran tampilan sesuai dengan jendela browser masing-
masing perangkat. Sehingga, hal itu menyebabkan tampilan
beberapa halaman tidak sesuai, seperti tulisan yang tampak
typo, atau letak objek pada halaman. Tampilan halaman
materi “Langkah-Langkah Membuat Grafik” sebelum

direvisi disajikan pada Gambar 4.45.
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Menentukandaerah penyelesajan SPILDV.
Menentukan titipojok.

Menentukamilai fungsi tujuan di setiap titik pojok.
Menentukamilai optimum fungsi tujuan:
- Jika yang ditanyakan nilai maksimum, pilih Z terbes:

ika vang ditanyakan pilai minimum, pilih Z terkecil,

Gambar 4.45: Tampilan Halaman Sebelum Direvisi
Untuk mengatasi permasalahan pada Gambar 4.46,
peneliti mengubah ukuran tampilan jendela menjadi 720 X
405. Dengan ditetapkan ukuran tampilan jendela, tampilan
halaman akan sama di berbagai perangkat dengan ukuran
yang berbeda. Tampilan halaman materi “Langkah-
Langkah Membuat Grafik” setelah direvisi disajikan pada

Gambar 4.46.

kan daerah penyelesaian SPtLDV.
Menentukan titik pojok.

Menentukan nilai fungsi tujuan di setiap titik pojok.

Menentukan nilai optimum fungsi tujuan:
- Jika yang ditanyakan nilai maksimum, pilih Z terbesar.
- Jika yang ditanyakan nilai minimum, pilih Z terkecil.

21749 00:03 / 00:29
B80- o] «]"]

Gambar 4.46: Tampilan Halaman Setelah Direvisi
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Urutan penggambaran grafik kurang sesuai.

Pada halaman penyelesaian masalah menggunakan
grafik, urutan yang disajikan kurang sesuai. Dari
menentukan titik potong pertidaksamaan 1 dan 2, kemudian
membawa titik-titik tersebut ke bidang koordinat. Hal itu
menyebabkan tertumpuknya titik-titik grafik pada saat
bersamaan yang dapat membuat siswa salah dalam menarik
garis. Tampilan halaman penyelesaian sebelum direvisi

disajikan pada Gambar 4.47.

Untuk x = 0, maka:
6(0) +8y = 48 Untuk x = 0, maka:
By =48

y=6
Untuky = 0, maka: Untuk y = 0, maka:
6x+8(0) = 48 x+y=7
6x =48 x=7
x=8
0
6 7

©6)  (89) ©7) (70

Gambar 4.47: Tampilan Halaman Penyelesaian
Sebelum Direvisi

Untuk mengatasi permasalahan pada Gambar 4.48,
ahli media memberikan saran untuk mengubah urutan
menggambar grafik, yaitu menentukan titik potong sumbu-
x dan sumbu-y dari pertidaksamaan 1, melukis kurva
pertidaksamaan 1 pada bidang koordinat, menentukan titik

potong sumbu-x dan sumbu-y dari pertidaksamaan 2, dan
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yang terakhir yaitu melukis kurva pertidaksamaan 2 pada
bidang koordinat. Tampilan halaman penyelesaian setelah

direvisi disajikan pada Gambar 4.48.

Menentukan Koordinat Titik Potong
Sumbu x dan y dari Pertidaksamaan 1.

6x+8y=48

Gambar 4.48: Tampilan Halaman Penyelesaian
Setelah Direvisi

Animasi grafik menumpuk dan terlalu cepat.

Pada media, terdapat animasi yang menggambarkan
proses pembuatan grafik dari penentuan letak titik hingga
ditemukan daerah penyelesaian. Animasi terlihat
menumpuk karena diarsir sesuai dengan fungsi yang
diberikan. Jika suatu daerah terkena arsiran paling banyak,
maka daerah itu merupakan daerah penyelesaiannya. Selain
itu, animasi berjalan terlalu cepat. Animasi yang terlihat
menumpuk dan berjalan terlalu cepat, dikhawatirkan siswa
salah dalam mengidentifikasi lukisan kurva dengan
pertidaksamaannya. Tampilan halaman sebelum direvisi

disajikan pada Gambar 4.49.
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Gambar 4.49: Tampilan Halaman Sebelum Direvisi

Sesuai saran dari ahli media, peneliti melakukan
perbaikan dengan memperlambat gerakan animasi dan
memberikan keterangan warna untuk masing-masing
pertidaksamaan. Daerah penyelesaian 20x + 4y < 400
ditandai dengan warna merah muda. Daerah penyelesaian
x + y < 40 ditandai dengan warna biru muda. Begitu pula

pada contoh kedua, Daerah penyelesaian 6x + 8y >
48 ditandai dengan warna merah muda. Daerah

penyelesaian x + y < 7 ditandai dengan warna biru muda.
Tampilan halaman setelah direvisi disajikan pada Gambar

4.50.
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Gambar 4.50: Tampilan Halaman Setelah Direvisi
4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah tahap revisi media selesai, tahap selanjutnya yaitu
implementasi. Implementasi media dilaksanakan pada Kamis, 17 Maret
2022 di kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitar dengan jumlah 30 siswa. Namun,
sebelum menerapkan media dalam pembelajaran, diadakan sosialisasi
penggunaan media oleh guru dan pemberian soal pre-test terlebih dahulu
pada Senin, 14 Maret 2022. Aplikasi dikirim ke grup WA kelas XI IPA 3.
Di kelas, guru memberikan pengarahan kepada siswa kelas XI IPA 3 untuk
menginstal aplikasi ALMAJRITI. Siswa terlihat antusias untuk
menggunakan media ALMAJRITI dalam pembelajaran. Hal itu
ditunjukkan dari adanya rasa keingintahuan siswa terhadap media, seperti
pembuatan dan isi media.

Pada saat implementasi, siswa lebih aktif dalam pembelajaran.
Adanya diskusi untuk menyelesaikan soal-soal evaluasi dan permainan

dalam media dapat menghidupkan suasana kelas. Setelah siswa mencoba
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media, peneliti membagikan angket dan lembar post-test untuk
mengetahui respon siswa terhadap media. Diperoleh respon positif dari
siswa. Hal itu ditunjukkan dari hasil angket respon siswa terhadap
penggunaan aplikasi M-Learning materi Program Linier dalam
pembelajaran pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14: Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa terhadap
Penggunaan Aplikasi M-Learning

. Jawaban Persentase
Indl|<kator Jumlah  Jawaban

e- SS S TS STS SS dan S
1 6 20 4 0 30 86,67%

2 7 22 1 0 30 96,66%

3 8 22 0 0 30 100%

4 7 22 1 0 30 96,66%

5 8 22 0 0 30 100%

Berdasarkan Sunoto (2007:38), data dari Tabel 4.14 merupakan
respon siswa yang positif karena memperoleh persentase > 65%.
Kemudahan pengoperasian dan kejelasan isi menjadi nilai tertinggi dengan
persentase 100%. Selanjutnya, kemudahan penggunaan aplikasi di luar
jam pelajaran dan kegunaan aplikasi untuk meningkatkan minat belajar
menempati posisi kedua dengan persentase 96,66%. Kemampuan aplikasi
dalam meningkatkan semangat dan motivasi siswa menempati posisi
terakhir dengan persentase 86,67%. Dengan demikian, diperoleh
kesimpulan bahwa respon siswa terhadap aplikasi M-Learning materi

Program Linier positif dengan persentase > 65%.
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Selain dari hasil angket, respon siswa bernilai positif juga terlihat
dari peningkatan hasil pre-test dan post-test. Adapun rekapitulasi skor pre-
test dan post-test siswa kelas XI IPA 3 disajikan pada Tabel 4.15.

Tabel 4.15: Rekapitulasi Skor Pre-Test dan Post-Test Siswa Kelas XI

IPA 3
Persentase
Responden ke-  Skor Pre-Test Skor Post-Test Peningkatan
(%)
1 15 80 433%
2 12 78 550%
3 10 88 780%
4 18 82 356%
5 20 42 110%
6 10 88 780%
7 10 72 620%
8 15 80 433%
9 18 80 344%
10 20 100 400%
11 40 90 125%
12 15 90 500%
13 10 90 800%
14 25 80 220%
15 20 52 160%
16 15 90 500%
17 20 80 300%
18 18 80 344%
19 40 90 125%
20 12 90 650%
21 20 88 340%
22 15 72 380%
23 17 32 88%
24 10 15 50%
25 17 88 418%
26 15 100 567%
27 15 90 500%
28 15 90 500%
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Lanjutan Tabel 4.15 Rekapitulasi skor pre-test dan post-test siswa kelas
XI'IPA 3

29 15 88 487%
30 10 40 300%
Rata-Rata 17.07 77.5 405%

Dari Tabel 4.15, diketahui adanya peningkatan hasil pre-test dan
post-test dari 30 siswa kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitar. Diperoleh hasil rata-
rata pre-test sebesar 17.07, rata-rata post-test sebesar 77.5, dan rata-rata
persentase peningkatan hasil belajar siswa sebesar 405%. Dengan
demikian, terdapat peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran aplikasi M-Learning. Adanya
peningkatan tersebut menunjukkan respon positif siswa terhadap media
yang dikembangkan.

. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian produk aplikasi M-
Learning yang telah diuji cobakan. Hasil evaluasi digunakan untuk
mendeskripsikan kevalidan aplikasi M-Learning. Kevalidan aplikasi M-
Learning berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi, pembelajaran,
bahasa, IT (Information Technology), media, dan praktisi. Hasil validasi
oleh ahli materi, diperoleh persentase sebesar 84,62% dengan kategori
sangat valid. Hasil validasi oleh ahli pembelajaran, diperoleh persentase
sebesar 85% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli bahasa,
diperoleh persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid. Hasil

validasi oleh ahli IT, diperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori
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valid. Hasil validasi oleh ahli media, diperoleh persentase sebesar 100%
dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh praktisi, diperoleh
persentase sebesar 96,87% dengan kategori sangat valid. Dengan
demikian, hasil validasi secara keseluruhan diperoleh persentase sebesar
87,33% dengan kategori sangat valid.

Adapun respon siswa terhadap penggunaan aplikasi M-Learning
dilihat dari hasil angket dan tes. Persentase hasil angket respon siswa
menunjukkan lebih dari 65% siswa merespon positif. Selain itu, juga
terdapat peningkatan nilai pre-test dan post-test siswa sebesar 405%.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media valid dan efektif

digunakan sebagai sumber belajar siswa.

B. Pembahasan
Adapun pembahasan dalam penelitian pengembangan aplikasi M-
Learning ini dibagi menjadi 2 bagian, yaitu sebagai berikut:
1. Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program Linier
a) Menganalisis (Analysis)

Pada tahap analisis, peneliti mengumpulkan data mengenai
permasalahan awal dalam pembelajaran matematika baik dari kajian
literatur maupun observasi di lapangan. Tahap analisis dilakukan di
kelas XI IPA MAN 1 Blitar pada Agustus — Oktober 2021. Adapun
tahapan analisis terdiri dari tiga langkah, yaitu:

Pertama, analisis studi pendahuluan. Analisis studi pendahuluan

dilakukan untuk mengetahui permasalahan awal yang terjadi dalam
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pembelajaran. Dari hasil wawancara peneliti dengan guru matematika
wajib kelas X1 IPA 3 MAN 1 Blitar, diperoleh informasi bahwa masih
banyak siswa yang enggan mengisi presensi dan lalai terhadap tugas-
tugas yang disediakan guru di E-Learning. Siswa sering beralasan tidak
ada jaringan, kuota, dan banyak kegiatan lainnya yang membuat siswa
lupa untuk mengakses E-Learning. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media daring (E-Learning) tidak dapat mengontrol
aktivitas akademik siswa secara penuh (T. H. Setiawan & Aden, 2020).
Akibatnya, siswa cenderung lalai dengan tugas-tugas yang disediakan
guru di E-Learning (Nisa’ dkk., 2022).

Pada tahap ini, peneliti juga mengamati rekapitulasi hasil
belajar siswa kelas XI MAN 1 Blitar di E-Learning untuk mengetahui
kesulitan siswa pada pembelajaran matematika. Diperoleh hasil belajar
siswa materi Program Linier masih di bawah KKM (Kriteria
Ketuntasan Minimal). Hal ini mengartikan siswa masih kurang
memahami materi Program Linier. Program Linier merupakan salah
satu materi matematika kelas XI SMA/Sederajat yang sulit dipahami
siswa karena membutuhkan penguasaan operasi aljabar dan ketelitian
(A. Sriyanti dkk., 2022). Selain itu, materi Program Linier mencakup
permasalahan kontekstual sistem persamaan dan pertidaksamaan linier
sedangkan pemanfaatan teknologi yang mendukung dalam proses

pembelajarannya masih kurang (A. Sriyanti et al., 2022).



131

Kedua, analisis studi lapangan. Analisis studi lapangan
dilakukan untuk mengumpulkan data berkenaan dengan perencanaan
dan pelaksanaan penelitian pengembangan. Studi lapangan dilakukan
di MAN 1 Blitar. Berdasarkan latihan soal yang diberikan, peneliti
memperoleh informasi bahwa siswa kesulitan menyelesaikan
permasalahan yang berkaitan dengan grafik serta beberapa siswa masih
belum memahami konsep fungsi kendala dan fungsi tujuan, terutama
pada permasalahan kontekstual Program Linier. Beberapa hambatan
siswa dalam menyelesaikan permasalahan kontekstual di antaranya
siswa kesulitan dalam memahami soal, merepresentasikan,
memanipulasi, dan mengkoneksikan antar konsep dengan baik (Nisa’
dkk., 2021). Beberapa hambatan tersebut berdampak pada pemahaman
siswa terhadap materi Program Linier.

Ketiga, analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan yang dilakukan
yaitu dengan mengumpulkan informasi tentang bahan ajar apa yang
perlu dikembangkan, kurikulum, KI (Kompetensi Inti) dan KD
(Kompetensi Dasar) yang digunakan di sekolah. Dalam penelitian ini,
Kl dan KD yang digunakan yaitu materi Program Linier berdasarkan
kurikulum 2013. Pengumpulan informasi ini dilakukan dengan
melakukan wawancara terhadap guru matematika MAN 1 Blitar.
Peneliti memperoleh informasi bahwa penggunaan E-Learning di
sekolah masih dinilai kurang efektif, khususnya dalam menyampaikan

pelajaran matematika. Tidak semua media berbasis teknologi dapat
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menyampaikan materi matematika kepada siswa dengan baik (Fauzy &
Nurfauziah, 2021). Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan memahami
materi secara mandiri terutama pelajaran yang memuat konsep abstrak
seperti matematika. Salah satu alternatif untuk menyelesaikan
permasalahan tersebut, yaitu dengan mengembangkan aplikasi M-
Learning.

Media pembelajaran berbantuan teknologi seperti M-Learning
dapat digunakan sebagai sumber belajar yang lebih lengkap serta
menjadikan siswa lebih tertarik untuk belajar (Daryanto, 2011). M-
Learning menjadi salah satu alternatif dalam memfasilitasi
pembelajaran sehingga dapat dilakukan kapan pun dan dimana pun
(Darmawan, 2013, p. 15; . Sriyanti, 2009, p. 4). Sesuai dengan
pendapat Tamimuddin (2007), M-Learning merupakan layanan atau
fasilitas yang dapat membantu siswa memperoleh pengetahuan di setiap
saat dengan menyediakan informasi umum serta materi pelajaran.
Diperkuat dari hasil survei Kominfo (2017), pengguna smartphone di
kalangan  pelajar/mahasiswa  sebesar 70,98% dan 5,97%
pelajar/mahasiswa yang menggunakan tablet. Dengan demikian, M-
Learning banyak digunakan di kalangan siswa dan guru dalam
melakukan kegiatan pembelajaran dengan lebih nyaman dan fleksibel.
Merancang (Design)

Tahap perancangan adalah tahap merancang aplikasi M-

Learning yang akan dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk
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mempersiapkan konten dan materi yang akan digunakan dalam aplikasi
M-Learning materi Program Linier. Adapun tahapan perencanaan
aplikasi M-Learning yaitu:

Pertama, menetapkan bidang kajian yang digunakan. Penetapan
bidang kajian ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik materi yang
akan digunakan. Bidang kajian yang digunakan ditetapkan dengan
mempertimbangkan Kl dan KD yang sesuai dengan karakteristik
produk yang akan dikembangkan. Kl dan KD dipetakan secara
keseluruhan agar mendapatkan gambaran secara menyeluruh dan utuh
berdasarkan kurikulum 2013.

Kedua, menyusun materi, soal, dan jawaban. Materi yang
disusun berdasarkan sumber-sumber yang mendukung, seperti buku
elektronik sekolah, kumpulan modul, dan lain-lain. Beberapa referensi
tersebut dikumpulkan menjadi suatu materi yang nantinya akan
dikemas ke dalam bentuk animasi interaktif audio visual.

Ketiga, merancang desain aplikasi M-Learning. Pada tahap ini,
peneliti membuat flowchart atau desain alur pengaplikasian media
pembelajaran secara keseluruhan. Flowchart berfungsi untuk
memudahkan pembuatan media. Flowchart merupakan bagan arus atau
proses yang menunjukkan suatu aliran, urutan atau prosedur secara
menyeluruh (Azhar, 2011). Flowchart dapat memberikan kemudahan
pemahaman bagi pembaca terhadap suatu urutan atau prosedur

(Ramlah, 2017). Flowchart yang dibuat memuat halaman-halaman
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(slides) pada media yang akan dibuat, yaitu halaman splash screen
(halaman pertama yang muncul selama beberapa detik setelah media
dibuka), halaman pembuka, halaman menu, panduan penggunaan, KD
& indikator, materi, simulasi grafik, contoh soal, permainan,
pembahasan, serta halaman profil developer. Pada tahap ini peneliti
juga menentukan nama media yang akan dibuat, yaitu ALMAJRITI.

Keempat, menyiapkan komponen-komponen aplikasi M-
Learning. Tahapan selanjutnya vyaitu menyiapkan komponen-
komponen aplikasi M-Learning. Komponen media pembelajaran yang
dimaksud yaitu perangkat lunak sebagai bahan dalam pembuatan
aplikasi. Adapun perangkat lunak yang dipakai peneliti untuk membuat
aplikasi M-Learning antara lain: Microsoft Power Point, iSpring Suite
10, Geogebra Applet, dan Website 2 Apk Builder. Penggunaan berbagai
perangkat lunak tersebut dapat membuat materi yang disampaikan
bersifat lebih interaktif. Selaras dengan penelitian Citia dkk. (2021) dan
Toda dkk. (2021) menggunakan Microsoft Power Point, iSpring Suite,
dan Website 2 Apk Builder untuk mengembangkan media pembelajaran
yang valid dan efektif.

Kelima, menyusun instrumen penelitian. Instrumen penelitian
ini terdiri dari instrumen penilaian media dan respon siswa. Instrumen
penilaian media berupa angket validasi ahli materi, pembelajaran, IT,
media, bahasa, dan praktisi serta instrumen respon siswa. Instrumen

respon siswa terdiri dari dua macam, yaitu instrumen tes dan non-tes.
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Instrumen tes berisi beberapa pertanyaan untuk mengetahui sejauh
mana tingkat pengetahuan subjek penelitian tentang suatu mata
pelajaran. Sedangkan instrumen non-tes berupa angket atau kuesioner
(Prasetyo, 2008; Retnawati, 2016). Angket merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya (Sugiyono, 2015). Angket digunakan untuk mengetahui
perubahan aspek sikap yang menjadi tujuan penelitian.
Mengembangkan (Development)

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan aplikasi berdasarkan
rancangan yang telah dibuat sebelumnya, lembar validitas kelayakan
media pembelajaran serta angket respon siswa. Adapun tahapan
pengembangan aplikasi M-Learning, yaitu:

Pertama, pengembangan aplikasi M-Learning. Adapun
komponen-komponen aplikasi M-Learning yang sudah dirancang
kemudian peneliti kembangkan, yaitu Splash Screen, halaman
Pembuka, halaman Menu, halaman Panduan Penggunaan, halaman
Kompetensi Dasar (KD) & Indikator, halaman Belajar, halaman Menu
Evaluasi & Permainan, halaman Evaluasi KUMIS (Kuis Menarik dan
Asyik), halaman Skor Evaluasi KUMIS, halaman Pembahasan Evaluasi
KUMIS, halaman Permainan Choose & Click (pilih dan klik daerah

penyelesaian pada grafik), halaman Skor Permainan Choose & Click,
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halaman Pembahasan Permainan Choose & Click, dan halaman Profil
Developer.

Kedua, validasi ahli. Validasi merupakan proses kegiatan
dengan menghadirkan beberapa tenaga ahli atau pakar yang sudah
berpengalaman untuk menilai keefektivan rancangan produk yang
dikembangkan (Sugiyono, 2015). Pada penelitian ini, peneliti
memberikan aplikasi M-Learning kepada ahli yang bertujuan untuk
mengetahui kevalidan media, sehingga media yang telah dikembangkan
benar-benar dapat menjalankan fungsinya. Validasi ini dilakukan oleh
ahli materi, pembelajaran, media, IT (Information Technology), bahasa,
serta praktisi (guru). Aplikasi M-Learning dikatakan valid apabila
sudah dilakukan penilaian oleh ahli materi, pembelajaran, IT, bahasa,
dan media dengan nilai yang mencukupi. Adapun penilaian aplikasi M-
Learning materi Program Linier, yaitu sebagai berikut:

1) Validasi Materi

Validasi materi dilakukan pada Rabu, 2 Maret 2022.
Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu
sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk
ahli materi terdiri dari 2 aspek, yaitu isi dan konstruksi. Aspek isi
terdiri dari 8 butir pernyataan. Aspek konstruksi terdiri dari 5 butir
pernyataan. Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa
media berada pada kategori sangat valid dengan persentase akhir

84,62%. Valid artinya alat tersebut dapat mengukur apa yang ingin
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diukur (Agus, 2011). Media dikatakan sangat valid apabila
mendapatkan hasil persentase 75% atau lebih (Chasanah, 2021).
Dengan demikian, materi pada media yang dikembangkan sangat
sesuai dan tepat untuk diajarkan oleh guru. Selain itu, materi
pembelajaran yang disajikan harus bermanfaat dan sesuai dengan
kurikulum (Daryanto, 2011).
Validasi Pembelajaran

Validasi pembelajaran dilakukan pada Rabu, 2 Maret 2022.
Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu
sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk
ahli pembelajaran terdiri dari 10 butir pernyataan. Hasil validasi oleh
ahli pembelajaran menunjukkan bahwa media berada pada kategori
sangat valid dengan persentase akhir 85%. Valid artinya alat tersebut
dapat mengukur apa yang ingin diukur (Agus, 2011). Media
dikatakan sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase 75%
atau lebih (Chasanah, 2021). Dengan demikian, media sudah sesuai
dan tepat digunakan berdasarkan langkah-langkah pembelajaran.
Validasi Bahasa

Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban
yaitu sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi
untuk ahli bahasa terdiri dari 10 butir pernyataan. Hasil validasi oleh
ahli bahasa menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat

valid dengan persentase akhir 87,5%. Valid artinya alat tersebut
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dapat mengukur apa yang ingin diukur (Agus, 2011). Media
dikatakan sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase 75%
atau lebih (Chasanah, 2021). Dengan demikian, bahasa pada media
sudah sesuai dan tepat untuk digunakan. Hal ini selaras dengan
pernyataan Saddam Husein (2018), media digunakan untuk
menyampaikan pesan dari sumber kepada penerima. Oleh karena
itu, bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran harus jelas
dan sesuai supaya materi pelajaran dapat tersampaikan kepada siswa
dengan baik.
Validasi IT

Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban
yaitu sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi
untuk ahli IT terdiri dari 4 aspek, yaitu pengenalan aplikasi, kontrol
pengguna, Ul (User Interface), dan penutup aplikasi. Aspek
pengenalan aplikasi terdiri dari 3 butir pernyataan. Aspek kontrol
pengguna terdiri dari 3 butir pernyataan. Aspek Ul (User Interface)
terdiri dari 7 butir pernyataan. Aspek penutup aplikasi terdiri dari 2
butir pernyataan. Diperoleh data hasil validasi oleh ahli IT dengan
nilai rata-rata 2,8 dan persentase rata-ratanya yaitu 70%.
Berdasarkan tabel konversi Chasanah (2021), nilai tersebut
termasuk kategori valid. Aplikasi M-Learning masih perlu banyak
perbaikan. Hasil validasi oleh ahli IT menunjukkan bahwa media

berada pada kategori sangat valid dengan persentase akhir 70%.
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Valid artinya alat tersebut dapat mengukur apa yang ingin diukur
(Agus, 2011). Media dikatakan valid apabila mendapatkan hasil
persentase antara 50% hingga 74% (Chasanah, 2021). Dengan
demikian, media sudah sesuai dan tepat digunakan berdasarkan
kontrol penggunaannya. Hal ini sesuai dengan Sapto Haryoko
(2009), media pembelajaran berbasis teknologi komputer audio-
visual dapat digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran yang
lebih menarik, termasuk visualisasi materi bahan ajar. Sehingga,
siswa lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran.
Validasi Media

Sebelum validasi dilakukan, peneliti berkonsultasi terlebih
dahulu dan mendapatkan saran dari validator ahli media. Adapun
saran dari validator ahli media yaitu perbaikan urutan pada proses
menggambar grafik, contoh pemodelan, pengertian program linier,
dan pengertian model matematika. Setelah peneliti melakukan revisi
media sesuai saran validator, peneliti menyerahkan aplikasi M-
Learning yang sudah diperbaiki pada validator ahli media. Validasi
media dilakukan pada Jumat, 11 Maret 2022. Validator mengisi
angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik, baik,
kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk ahli pembelajaran
terdiri dari 3 aspek, yaitu teknik penyajian, kelayakan penyajian, dan
kepraktisan. Aspek teknik penyajian terdiri dari 6 butir pernyataan.

Aspek kelayakan penyajian terdiri dari 4 butir pernyataan. Aspek
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kepraktisan terdiri dari 4 butir pernyataan. Hasil validasi oleh ahli
media menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat valid
dengan persentase akhir 100%. Valid artinya alat tersebut dapat
mengukur apa yang ingin diukur (Agus, 2011). Media dikatakan
sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase 75% atau lebih
(Chasanah, 2021). Dengan demikian, media sudah sesuai dan tepat
untuk digunakan di dalam pembelajaran.
Validasi oleh Praktisi

Peneliti melakukan validasi dengan praktisi sebanyak dua
kali secara online. Validasi pertama dilakukan untuk mengenalkan
media yang dikembangkan kepada praktisi pada Jum’at, 11 Maret
2022. Validasi kedua dilakukan pada 14 Maret 2022. Peneliti
melakukan konsultasi terhadap perbaikan media. Praktisi mengisi
angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik, baik,
kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk praktisi terdiri
dari 3 aspek, yaitu desain pembelajaran, rekayasa perangkat, dan
tampilan visual. Aspek desain pembelajaran terdiri dari 10 butir
pernyataan. Aspek rekayasa perangkat terdiri dari 4 butir
pernyataan. Aspek tampilan visual terdiri dari 2 butir pernyataan.
Hasil validasi oleh praktisi menunjukkan bahwa media berada pada
kategori sangat valid dengan persentase akhir 96,87%. Valid artinya
alat tersebut dapat mengukur apa yang ingin diukur (Agus, 2011).

Media dikatakan sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase
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75% atau lebih (Chasanah, 2021). Dengan demikian, media sudah
sesuai dan tepat untuk digunakan di dalam pembelajaran.

Ketiga, revisi Produk. Berdasarkan hasil validasi ahli, akan
dilakukan revisi produk aplikasi M-Learning sesuai dengan masukan
validator ahli.

Mengimplementasikan (Implementation)

Setelah tahap revisi media selesai, tahap selanjutnya yaitu
implementasi. Implementasi media dilaksanakan di kelas XI IPA 3
MAN 1 Blitar dengan jumlah 30 siswa. Namun, sebelum menerapkan
media dalam pembelajaran, diadakan sosialisasi penggunaan media
oleh guru terlebih dahulu. Pada tahap sosialisasi ini, aplikasi dikirim ke
grup kelas X1 IPA 3. Guru memberikan pengarahan kepada siswa kelas
XI IPA 3 untuk menginstal aplikasi ALMAJRITI di smartphone. Siswa
terlihat antusias untuk menggunakan media ALMAJRITI dalam
pembelajaran. Hal itu ditunjukkan dari adanya rasa keingintahuan siswa
terhadap media, seperti pembuatan dan isi media.

Pada saat implementasi, siswa lebih aktif dalam pembelajaran.
Adanya diskusi untuk menyelesaikan soal-soal evaluasi dan permainan
dalam media dapat menghidupkan suasana kelas. Selain itu, juga
diperoleh respon positif dari siswa. Hal itu ditunjukkan dari hasil angket
respon siswa terhadap penggunaan aplikasi M-Learning materi
Program Linier yang mengacu pada Sunoto (2007). Data menunjukkan

respon siswa yang positif karena memperoleh persentase > 65%.
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Kemudahan pengoperasian dan kejelasan isi menjadi nilai tertinggi
dengan persentase 100%. Selanjutnya, kemudahan penggunaan aplikasi
di luar jam pelajaran dan kegunaan aplikasi untuk meningkatkan minat
belajar menempati posisi kedua dengan persentase 96,66%.
Kemampuan aplikasi dalam meningkatkan semangat dan motivasi
siswa menempati posisi terakhir dengan persentase 86,67%. Dengan
demikian, diperoleh kesimpulan bahwa respon siswa terhadap aplikasi
M-Learning materi Program Linier positif dengan persentase = 65%.
Mengevaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian produk aplikasi M-
Learning yang telah diuji cobakan. Hasil evaluasi digunakan untuk
mendeskripsikan kevalidan aplikasi M-Learning. Adapun untuk
melihat hasil produk aplikasi M-Learning, yaitu dengan menganalisis
hasil validasi ahli, angket respon siswa, dan tes. Setelah aplikasi M-
Learning dievaluasi, maka dapat diketahui bahwa produk sudah layak
dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Produk pembelajaran yang
dikembangkan harus efektif, artinya dapat meningkatkan motivasi
siswa dan mencapai kompetensi yang diharapkan (Asyhar, 2011).
Selain itu, dalam pembuatan media pembelajaran harus memperhatikan
beberapa kriteria, di antaranya seperti tujuan pembelajaran, keefektifan,
karakteristik peserta didik, ketersediaan, kualitas teknis, biaya,
fleksibilitas kemampuan orang yang menggunakannya, dan waktu yang

tersedia (Sungkono, 2008).
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2. Hasil Respon Siswa terhadap Penggunaan Aplikasi M-Learning
Materi Program Linier
Siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan aplikasi M-
Learning dalam pembelajaran. Respon positif dapat dilihat dari banyaknya
siswa yang menjawab sangat setuju dan setuju. Sebanyak 26 dari 30 siswa
merespon positif mengenai kemampuan aplikasi M-Learning dalam
meningkatkan semangat dan motivasi siswa dalam belajar matematika
materi Program Linier, sehingga pada indikator ini diperoleh persentase
sebesar 86,67%. Sebanyak 29 siswa merespon positif mengenai kegunaan
aplikasi M-Learning untuk meningkatkan minat belajar, sehingga pada
indikator ini diperoleh persentase sebesar 96,66%. Sebanyak 30 siswa
merespon positif mengenai kemudahan pengoperasian aplikasi M-
Learning, sehingga pada indikator ini diperoleh persentase sebesar 100%.
Sebanyak 29 siswa merespon positif mengenai kemudahan penggunaan
aplikasi M-Learning di luar jam pelajaran, sehingga pada indikator ini
diperoleh persentase sebesar 96,66%. Sebanyak 30 siswa merespon positif
mengenai kejelasan isi pada aplikasi M-Learning, sehingga pada indikator
ini diperoleh persentase sebesar 100%. Dengan demikian, diperoleh
kesimpulan bahwa respon siswa terhadap aplikasi M-Learning materi
Program Linier positif dengan persentase = 65% (Sunoto, 2007, p. 38).
Artinya, sebagian besar siswa berharap agar lebih mudah memahami dan
menyelesaikan masalah matematis yang dianggap sulit dengan

menggunakan aplikasi M-Learning (Sari & Sumuslistiana, 2018).
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Selain dari hasil angket, respon siswa bernilai positif juga terlihat
dari peningkatan hasil pre-test dan post-test. Diperoleh hasil rata-rata pre-
test sebesar 17.07, rata-rata post-test sebesar 77.5, dan rata-rata persentase
peningkatan hasil belajar siswa sebesar 405%. Dengan demikian, terdapat
peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran aplikasi M-Learning. Adanya peningkatan tersebut
menunjukkan respon positif siswa terhadap media yang dikembangkan.
Hal ini sesuai dengan pendapat Luh & Ekayani (2021), terdapat interaksi
antara penggunaan media pembelajaran dan karakteristik belajar siswa
dalam menentukan hasil belajar siswa. Artinya, siswa akan mendapat
keuntungan signifikan apabila siswa belajar dengan menggunakan media

yang sesuai dengan karakteristiknya.

C. Kajian Produk Akhir
Hasil akhir media yang dikembangkan yaitu aplikasi M-Learning
bernama ALMAJRITI. Materi yang termuat dalam media ini yaitu Program
Linier. Media ini memuat materi, simulasi, contoh soal, latihan soal (evaluasi),
permainan, dan pembahasan. Adapun kelebihan dan kekurangan pada media
ini yaitu:

1. Kelebihan Aplikasi M-Learning Materi Program Linier
a) Aplikasi M-Learning mempunyai menu Yyang beragam, seperti
Petunjuk Penggunaan, KD & Indikator, Belajar, Evaluasi & Bermain,

simulasi Geogebra, dan Profil Developer.
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b) Materi pada aplikasi M-Learning dikemas dalam bentuk animasi
interaktif dan dilengkapi dengan suara pendukung.

c) Aplikasi M-Learning dapat digunakan secara fleksibel kapan pun dan
dimana pun.

d) Aplikasi M-Learning dapat digunakan pada perangkat mobile, seperti
smartphone, tablet, dan laptop.

e) Aplikasi M-Learning dapat digunakan secara offline, sehingga tidak
membutuhkan akses internet dalam pengoperasiannya.

2. Kekurangan Aplikasi M-Learning Materi Program Linier

a) Materi dan soal yang terdapat pada media tidak dapat diperbarui oleh
guru.

b) Terdapat beberapa siswa yang terkendala saat penginstalan karena
smartphone tidak mengizinkan untuk menginstal aplikasi secara
sembarangan.

c) Harus mengunduh aplikasi M-Learning terlebih dahulu, sehingga

membutuhkan penyimpanan dan internet yang cukup.

D. Keterbatasan Pengembangan
Keterbatasan pengembangan aplikasi M-Learning dalam penelitian ini
yaitu:
1. Materi yang disajikan terbatas pada Program Linier.
2. Media yang dikembangkan bisa dijalankan ketika pengguna mempunyai

perangkat smartphone, tablet, atau laptop.
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3. Keterbatasan wadah aplikasi untuk dipublikasikan. Aplikasi M-Learning
disebarkan secara langsung ke siswa melalui WhatsApp. Sehingga, tidak
semua smartphone menerima aplikasi secara sembarangan yang

mengakibatkan beberapa siswa tidak dapat menginstal.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:
1. Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program Linier

Ada lima tahap yang dilakukan dalam mengembangkan aplikasi
M-Learning materi Program Linier pada penelitian ini, yaitu:

Pertama, tahap analysis. Tahap analisis terdiri dari tiga langkah,
yaitu analisis studi pendahuluan, analisis studi lapangan, dan analisis
kebutuhan. Berdasarkan hasil analisis, diperlukan media alternatif untuk
membuat siswa lebih tertarik belajar terutama pada mata pelajaran
matematika materi Program Linier.

Kedua, tahap desain. Peneliti merancang aplikasi M-Learning dari
penetapan bidang kajian, penyusunan bahan materi dan soal, perancangan
desain aplikasi, penyiapan komponen-komponen aplikasi, serta
penyusunan instrumen validasi dan respon siswa.

Ketiga, tahap development. Peneliti membuat aplikasi M-Learning
sesuai rancangan, dilakukan pengujian, perbaikan, validasi ahli, dan
revisi. Pada tahap validasi, diperoleh persentase hasil validasi instrumen
tes, ahli materi, pembelajaran, bahasa, 1T, media, dan praktisi secara
berturut-turut yaitu 78,57%, 84,62%, 85%, 87,5%, 70%, 100%, dan

96,87%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media sangat valid.
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Keempat, tahap implementation. Pada tahap ini, diperoleh respon
siswa terhadap aplikasi M-Learning materi Program Linier positif dengan
persentase > 65%. Rata-rata pre-test sebesar 17.07, rata-rata post-test
sebesar 77.5, dan rata-rata persentase peningkatan hasil belajar siswa
sebesar 405%.

Kelima, tahap evaluation. Pada tahap ini, dilakukan penilaian
produk aplikasi M-Learning yang telah diuji cobakan. Hasil validasi secara
keseluruhan diperoleh persentase sebesar 87,33% dengan kategori sangat
valid. Artinya, media layak digunakan. Hasil rata-rata persentase angket
respon siswa menunjukkan lebih dari 65% siswa menjawab positif serta
terdapat peningkatan hasil pre-test dan post-test sebesar 405%. Artinya,
media layak digunakan. Dengan demikian, produk sudah valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran.

Hasil Respon Siswa terhadap Penggunaan Aplikasi M-Learning
Materi Program Linier

Implementasi aplikasi M-Learning di kelas X1 IPA 3 MAN 1 Blitar
menunjukkan respon yang positif. Hal itu dibuktikan dari persentase hasil
angket respon yang menunjukkan lebih dari 65% siswa merespon positif.
Diperkuat dari hasil peningkatan nilai pre-test dan post-test siswa sebesar
405%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media valid dan layak

digunakan sebagai sumber belajar siswa.
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B. Saran
Adapun saran untuk penelitian lanjutan pada pengembangan aplikasi

M-Learning materi Program Linier ini, yaitu:

1. Materi tidak terbatas pada Program Linier. Dengan demikian, untuk
penelitian selanjutnya diharapkan tidak hanya terdapat satu materi.

2. Menguji implementasi dan keefektifan media terhadap kegiatan
pembelajaran, seperti proses berpikir, model pembelajaran, integrasi, dan
lain-lain

3. Aplikasi M-Learning diharapkan dapat diimplementasikan di sekolah-

sekolah yang memiliki kesamaan karakteristik permasalahan.
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wie bsite | www fitk uin-ralang ac.id E-mail: fitk@uin-malang.ac.id

Nomor £307/Un.03.1/TL.00.1/12/2021 28 Desegg;r
Lampiran -

Hal : Validasi Validasi Media

Kepada

Yth. Bapak / Ibu Dimas Femy Sasongko, M.Pd.

di Tempat

Assalamu'alaikum Wr. Wb.
Sehubungan dengan proses penyusunan Skripsi mahasiswa berikut:

Nama : Asfira Zakiatun Nisa'

NIM : 18190022

Program Studi : S1 Tadris Matematika

Judul Skripsi : Per.lgembangan Aplikasi M-Learning Materi Pr(_)gre}m Linier untuk
Meningkatkan Kemampuan Representasi Matematis Siswa

Validasi : Validasi Media

}?:rfle‘g;mbing : Dr. Marhayati, M.Pmat.

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator tersebut. Adapun segala hal berkaitan
dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud sepenuhnya menjadi
tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

>

Scan ORCode ini

untuk verifikasi

Tembusan:
1. Ketua Jurusan Tadris Matematika;
2. Arsip.
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Lampiran 10: Lembar Validasi Instrumen Tes

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN TES APLIKASI M-LEARNING MATERI

Judul

Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Sasaran Program
Semester
Validator

NIP

Hari / Tanggal

Pengantar:

PROGRAM LINIER

: Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program

Linier sebagai Sumber Belajar Siswa SMA Kelas XI

: Matematika

: Program Linier

: Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar

: 1/ Ganjil

: Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd.
: 19710420200003 1 003

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program Linier

sebagai sumber belajar siswa SMA kelas XI. Penilaian terhadap aplikasi M-Learning

yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi tersebut memenuhi indikator valid

sehingga layak digunakan. Untuk itu, evalvasi dan penilaian dari Bapak/Ibu/Saudara/i

sangat diperlukan.

Petunjuk:

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat

Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist (\) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan

Bapak/Ibu. Nilai | = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 = Sangat Baik.

Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia.

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.



Skala

No Aspek Butir Penilaian Penilaian
1(2|3 |4

L Kejelasan setiap butir soal. Va
2. Kejelasan petunjuk pengisian soal. v
3. | Kejelasan Ketepatan bahasa dengan tingkat

perkembangan siswa SMA/MA. v
4. Ketepatan bentuk soal dengan KI dan KD. v
5. | Relevansi Butir soal berkaitan dengan materi. v
6. | Kevalidan Tingkat kebenaran butir. .
7. | Tidak ada Butir soal berisi satu gagasan yang lengkap. \/

bias

Kebenaran Isi/Materi

Petunjuk:

1. Apabila ada kesalahan pada soal, mohon Bapak/Ibu menuliskan jenis
kesalahan atau kekurangan pada kolom (a).

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).

No.

“Jenis Kesalahan (a)

Saran Perbaikan (b)

Qohaga ohu rd

Komentar/Saran
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Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka materi dinyatakan:
5. Belum dapat digunakan dan masih perlu dikonsultasikan

6. Dapat digunakan dengan banyak revisi
@)apat digunakan dengan sedikit revisi
8. Dapat digunakan tanpa revisi
*) : lingkari salah satu dari pernyataan penilaian di atas

Malang,
Validator



Lampiran 11: Instrumen Soal Pre-Test Setelah Divalidasi

INSTRUMEN SOAL PRE-TEST

Satuan Pendidikan  : MAN 1 Blitar Bentuk Seal : Uraian
Mata Pelajaran : Matematika Waktu : 40 menit
Kelas/Semester : XI/Ganyjil

Jumlah Soal : 2 butir

Petunjuk Pengerjaan:

L.

2.

Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan tes berikut.

Kerjakan pada kertas yang telah disediakan dengan menulis nama dan nomor

absen.
Bacalah permasalahan dengan cermat dan teliti.
Jumlah soal sebanyak 2 butir soal uraian.

Selama waktu pengerjaan soal, anda tidak diperkenankan menggunakan alat

komunikasi dan alat bantu hitung dalam bentuk apapun.

Kerjakan secara individu dan tanyakan pada guru apabila terdapat soal yang

kurang jelas.

Sebelum lembar jawaban dikumpulkan, anda diharapkan mengecek kembali

lembar jawaban tersebut.

~ Selamat Mengerjakan ~
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Nama

Nomor Absen :

Kerjakan soal berikut beserta langkah-langkah penyelesaiannya!

1. Tentukan nilai minimum dari f (x,y) = 4x + 2y dengan fungsi kendala:
x+y<8x+2y<10,x > 0dany > 0. Gambarkan grafiknya!

Bu Sri beternak ayam petelur yang harus diberi makan minimal 12 kg jagung
dan 12 kg dedak supaya dapat berproduksi optimal. Di pasar, dijual pakan jenis
A dan pakan jenis B. Satu bungkus pakan jenis A mengandung 1 kg jagung dan
3 kg dedak. Sedangkan satu bungkus pakan jenis B mengandung 3 kg jagung
dan 1 kg dedak. Harga pakan A Rp2.500,00- per bungkus dan harga pakan B
Rp3.000,00- per bungkus. Jika Bu Sri mempunyai l.OOXekor ayam, maka biaya
minimum yang harus dikeluarkan dalam satu kali pemberian makan ayam agar

dapat berproduksi optimal adalah ...
Verbaikan:

%u gtrw mem('utb(’ Uc&hﬁ a\qu\ r'_fg{ur, /45’”' bCfPTDdU‘(PI' OPf'Malr
Male:”otyam pefelor hants diber malean 12 kg Gagung dan 12 l‘J dedaic
dalom etiap F\an'n/q k



Lampiran 12: Instrumen Soal Post-Test Setelah Divalidasi

INSTRUMEN SOAL POST-TEST

Satuan Pendidikan ~ : MAN 1 Blitar Bentuk Soal : Uraian
Mata Pelajaran : Matematika Waktu : 40 menit
Kelas/Semester : XI/Ganyjil

Jumlah Soal : 2 butir

Petunjuk Pengerjaan:

L.

2.

Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan tes berikut.

Kerjakan pada kertas yang telah disediakan dengan menulis nama dan nomor
absen.

Bacalah permasalahan dengan cermat dan teliti.

Jumlah soal sebanyak 2 butir soal uraian.

Selama waktu pengerjaan soal, anda tidak diperkenankan menggunakan alat
komunikasi dan alat bantu hitung dalam bentuk apapun.

Kerjakan secara individu dan tanyakan pada guru apabila terdapat soal yang
kurang jelas.

Sebelum lembar jawaban dikumpulkan, anda diharapkan mengecek kembali

lembar jawaban tersebut.

~ Selamat Mengerjakan ~
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Nama

Nomor Absen :

Kerjakan soal berikut beserta langkah-langkah penyelesaiannya!
1. Tentukan nilai maksimum dari f (x,y) = 2x + 4y dengan fungsi kendala:
x+7y=6,2x+y=>10,x > 0dan y = 0. Gambarkan grafiknya!

2. Pak Anwar seorang petani cabe harus memberi pupuk tidak lebih dari 15 unit zat
N dan 10 unit zat P supaya cabe dapat berproduksi optimal. Di pasar, dijual dua
jenis pupuk, yaitu pupuk A dan pupuk B. Satu bungkus pupuk jenis A
mengandung 4 unit zat N dan 6 unit zat P. Sedangkan satu bungkus pupuk jenis
B mengandung 8 unit zat N dan 4 unit zat P. Harga pupuk jenis A Rp5.500,00-
per bungkus dan harga pupuk jenis B Rp4.000,00- per bungkus. Jika Pak Anwar
mempunyai 750 tanaman cabe, maka biaya minimum yang harus dikeluarkan

dalam satu kali pemberian pupuk agar cabe dapat berproduksi optimal adalah ...

| petani .
Pak Aror mamilii userho Shagr | tabe . Vanaman Tobe hans diber pupule

- r.
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Lampiran 13: Lembar Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM

LINIER OLEH AHLI MATERI

Judul : Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program
Linier sebagai Sumber Belajar Siswa SMA Kelas XI

Mata Pelajaran : Matematika

Pokok Bahasan : Program Linier

Sasaran Program : Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar

Semester : 1/ Ganjil

Validator : Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd.

NIP : 19710420200003 1 003

Hati{Tanggal  ficovamamanasmsmemnsssmises

Pengantar:

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program
Linier sebagai sumber belajar siswa SMA kelas XI. Penilaian terhadap aplikasi M-
Learning yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi tersebut memenuhi
indikator valid sehingga layak digunakan. Untuk itu, evaluasi dan penilaian dari
Bapak/Ibu/Saudara/i sangat diperlukan.

Petunjuk:

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan
Bapak/Ibu. Nilai 1 = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 = Sangat
Baik.

Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia.

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar
validasi ini.



Skala
No | Aspek Butir Penilaian Penilaian
1(2(3 (4
B Kesesuaian materi dengan Silabus o
2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti o
(KI) dan Kompetensi Dasar (KD)
3. Kesesuaian materi dengan kebutuhan
mengajar i
4. Kesesuaian materi dengan indikator capaian
kompetensi v
Isi
5. Materi bermanfaat untuk menambah
wawasan pengetahuan siswa VI
6. Penyampaian materi mudah dipahami dalam
pembelajaran V]
7. Kebenaran dan substansi dalam materi
pelajaran A
Ketepatan menyajikan simbol v
9. Kesesuaian materi pelajaran dengan tingkat Y.
kemampuan siswa
10. Kejelasan materi dalam mencapai tujuan A /
. | pembelajaran
1. REIe Pemberian motivasi untuk belajar A
12. Penyajian materi pembelajaran secara
sistematis “
13. Kelengkapan informasi &
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Kebenaran Materi
Petunjuk:
1. Apabila ada kesalahan pada materi, mohon Bapak/Ibu menuliskan jenis
kesalahan atau kekurangan pada kolom (a).
2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).
No. Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka materi dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih perlu dikonsultasikan
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
4. Dapat digunakan tanpa revisi
*) : lingkari salah satu dari pernyataan penilaian di atas

Malang,

Validator
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Lampiran 14: Lembar Validasi Pembelajaran

LEMBAR VALIDASI APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM
LINIER OLEH AHLI PEMBELAJARAN

Judul : Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program
Linier sebagai Sumber Belajar Siswa SMA Kelas XI

Mata Pelajaran : Matematika

Pokok Bahasan : Program Linier

Sasaran Program : Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar

Semester : I/ Ganjil

Validator : Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd.

NIP : 19710420200003 1 003

Hari/Tanggal . - uaaassveaimnssammivaisg

Pengantar:

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program
Linier sebagai sumber belajar siswa SMA kelas XI. Penilaian terhadap aplikasi A%~
Learning yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi tersebut memenuhi
indikator valid sehingga layak digunakan. Untuk itu, evaluasi dan penilaian dari
Bapak/Ibu/Saudara/i sangat diperlukan.

Petunjuk:

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist (\) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan
Bapak/Ibu. Nilai 1 = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 = Sangat

Baik.
Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia.

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar
validasi ini. :



Skala
No Aspek yang Dinilai Penilaian
1(2(3 ) 4
1. | Relevansi tujuan pembelajaran dengan KI dan KD. \/
2. | Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan
pembelajaran. \/
Kesesuaian materi yang disajikan dengan KI dan KD, . '
4. | Kesesuaian penyajian materi dengan pembelajaran /
saintifik.
5. | Kesesuaian gambar/ilustrasi dengan materi yang l/
disajikan.
6. | Kesesuaian contoh yang diberikan dengan materi yang
disajikan.
7. | Penggunaan media dapat memberi efisiensi dalam
pencapaian kompetensi. ‘/
8 | Pemilihan media sesuai dengan karakteristik siswa kelas
XI SMA/MA.
9. | Media yang disajikan mudah digunakan dan sesuai \/
dengan tingkat kemampuan siswa.
10. | Pemilihan kalimat komunikatif dan tidak menimbulkan

penafsiran ganda.
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Kebenaran Isi/Materi
Petunjuk:
1. Apabila ada kesalahan pada materi, mohon Bapak/Ibu menuliskan jenis
kesalahan atau kekurangan pada kolom (a).
2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).
No. Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

Komentar/Sgran A

s NI S wewSenlea  Crpg

I el bpetec gy oo

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka materi dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih perlu dikonsultasikan
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
3. Papat digunakan dengan sedikit revisi

4. Dapat digunakan tanpa revisi
*) : lingkari salah satu dari pernyataan penilaian di atas

Malang,

Validator
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Lampiran 15: Lembar Validasi IT

LEMBAR VALIDASI APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM

Judul

Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Sasaran Program
Semester
Validator

NIP

Hari / Tanggal

Pengantar:

LINIER OLEH AHLIIT

: Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program

Linier untuk Meningkatkan Kemampuan Representasi

Matematis Siswa

: Matematika

: Program Linier

: Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar

: I/ Ganjil

: Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd.
: 19861223201903 1 007

: Kamis, 3 Maret 2022

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program

Linier untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa. Penilaian

terhadap aplikasi M-Learning yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi

tersebut memenuhi indikator valid sehingga layak digunakan. Untuk itu, evaluasi

dan penilaian dari Bapak sangat diperlukan.

Petunjuk:

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat

Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist (\) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan

Bapak/Ibu. Nilai 1 = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 = Sangat

Baik.

Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia.

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar

validasi ini.



Skala
No. Aspek Indikator Penilaian
213
1. | Pengenalan Kejelasan judul aplikasi v
5 Aplikasi Kemudahan judul aplikasi dalam v
memberikan gambaran umum aplikasi
3. Kemudahan panduan pengoperasian \%
4. | Kontrol Ketepatan urutan kontrol A%
5. Pengguna Konsistensi tata letak tombol navigasi A"
6. Kemudahan penggunaan tombol A"
Ul (User Konsistensi proporsi layout (tata letak
k Interface) teks dan gambar) M
8. Kemudahan dalam memahami Menu A%
Kemudahan dalam memahami icon
> dan tombol v
o, Kesesuaian animasi yang digunakan v
dalam materi
Kesesuaian gambar yang digunakan
t dalam materi M
12. Ketepatan penyajian suara/audio
13. Kualitas suara/audio A%
14. | Penutup Konfirmasi keluar dari aplikasi A"
15. | Aplikasi Kejelasan pesan akhir aplikasi A%
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Kebenaran Aplikasi

Petunjuk:

L.

Apabila ada kesalahan pada aplikasi, mohon Bapak/Ibu menuliskan jenis

kesalahan atau kekurangan pada kolom (a).

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).

No. Komentar (a) Saran Perbaikan (b)

1 Nama Judul, dengan hanya Pada awal aplikasi(cover), mungkin bisa
membaca judul belum bisa ditandai/diwarnai berbeda huruf Almajriti pada
menggambarkan apa yang Aplikasi Matematika Jago Program Linear
terkandung di dalamnya, namun | Interaktif.
menarik.

2 Kontrol Tersedianya akses untuk ke slide tertentu/jump,
jika ada bagian-bagian tertentu | pause, dll.
dalam materi ingin diulangi atau | Mungkin bisa ditambahkan alur otomatis jika
dilewati, bagaimana caranya? satu bagian materi telah selesai otomatis
Apakah harus menunggu berlanjut ke bagian materi selanjutnya dalam
selesai? kurun waktu tertentu.

Tombol lanjut atau beralih pada materi lain bisa
saja berupa sesuatu yang muncul pada daerah
layout materi.

Jika arah pembuatannya adalah untuk menjadi
aplikasi interaktif, mungkin ada menu utama
yang menampilkan akses pada setiap bagian
materi yang dikemas menjadi sebuah halaman
bertema.

3 Animasi dan gambar, terdapat Apakah bisa dilengkapi dengan ilustrasi sesuai
karakter yang bergerak berulang. | alur materi?

Karena berkaitan dengan
penekanan pada representasi
pengguna/peserta didik, ilustrasi
materi diperlukan.
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4 Riwayat penggunaan aplikasi Diperbaiki, ditambah atau tidak itu kembali
Ada ketidak konsistenan kepada keputusan developer terhadap fitur yang

membuka halaman terakhir yang | ditetapkan.
dikunjungi, kadang kembali ke
menu awal.

Apakah terdapat informasi
riwayat penggunaan, kuis yang
telah ditempuh, skor yang
diperoleh, materi apa saja yang
telah dibuka?

Komentar/Saran

Ide aplikasi sudah bernilai menarik. Jika merupakan media untuk
meningkatkan representasi, perlu dikembangkan ilustrasi berdasarkan narasi
alur materi. Jika bermaksud membuat aplikasi yang interaktif, perlu
menambahkan kelengkapan kendali sehingga peran pengguna dalam hal
interaksi menjadi lebih baik.

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka aplikasi dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih perlu dikonsultasikan
apat digunakan dengan banyak revisi
7 Dapat digunakan dengan sedikit revisi
4. Dapat digunakan tanpa revisi

*) : lingkari salah satu dari pernyataan penilaian di atas

Mal

g, 3 Maret 2022
Validator

rahim Sani Ali Manggala, M.Pd.
NIP 19861223201903 1 007
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Lampiran 16: Lembar Validasi Bahasa

LEMBAR VALIDASI APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM

LINIER OLEH AHLI BAHASA

Judul : Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program
Linier sebagai Sumber Belajar Siswa SMA Kelas XI

Mata Pelajaran : Matematika

Pokok Bahasan : Program Linier

Sasaran Program : Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar

Semester : I/ Ganjil

Validator : Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd.

NIP : 19820582201503 1 003

Hari / Tanggal : Senin, 7 Maret 2022

Pengantar:

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program
Linier sebagai sumber belajar siswa SMA kelas XI. Penilaian terhadap aplikasi M-
Learning yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi tersebut memenuhi
indikator valid sehingga layak digunakan. Untuk itu, evaluasi dan penilaian dari

Bapak/Ibu/Saudara/i sangat diperlukan.

Petunjuk:
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat

Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Ibu. Nilai 1 = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 =
Sangat Baik.

Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang

tersedia. Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi

lembar validasi ini.
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Tingkat
No. Pertanyaan Penilaian
11234

1. | Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat v
intelektual siswa SMA.

2. | Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat v
perkembangan sosial emosional.

3. | Konsistensi penggunaan istilah/simbol/lambang yang v
menggambarkan suatu konsep atau sejenisnya.

4. | Penyusunan kalimat sesuai dengan PUEBI (Pedoman v
Umum Ejaan Bahasa Indonesia).

5. | Penggunaan dialog atau teks yang menarik dan mengarah v
pada pemahaman konsep.

6. | Penggunaan Bahasa Indonesia yang mudah dipahami v
siswa.

7. | Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif. v

8. | Penggunaan istilah yang sesuai dengan konsep pada pokok v
barisan.

9. | Kalimat yang digunakan dapat mewakili isi pesan atau v
informasi yang ingin disampaikan.

10. | Keruntutan dan keterpaduan antar kalimat sesuai dengan v
pokok bahasan.
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Kebenaran Bahasa
Petunjuk:
1. Apabila ada kesalahan pada bahasa, mohon Bapak/Ibu menuliskan jenis
kesalahan atau kekurangan pada kolom (a).

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).

No. Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)
L. Untuk menentukan Program Kata “serta” diganti dengan
Linier ....., serta menentukan “dan”
nilai optimum
2. Mohon dicek, penggunaan Setiap Hari, tempat rekreasi
bahasa pada soal evaluasi

Komentar/Saran
Mohon diperbaiki saran-saran tersebut
Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka bahasa dinyatakan:

1. Dapat digunakan dengan sedikit revisi

Malang, 7 Maret 2022
Validator

Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd.
NIP. 19820582201503 1 003



185

Lampiran 17: Lembar Validasi Media

LEMBAR VALIDASI APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM

LINIER OLEH AHLI MEDIA
Judul : Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program
Linier sebagai Sumber Belajar Siswa SMA Kelas XI
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : Program Linier
Sasaran Program : Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar
Semester : 1/ Ganjil
Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd.
NIDT : 19900410 20180201 1 136
Hari / Tanggal : Jumat/ 11 Maret 2022 ..................
Pengantar:

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program
Linier sebagai sumber belajar siswa SMA kelas XI. Penilaian terhadap aplikasi M-
Learning yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi tersebut memenuhi
indikator valid sehingga layak digunakan. Untuk itu, evaluasi dan penilaian dari

Bapak/Ibu/Saudara/i sangat diperlukan.

Petunjuk:
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat

Bapak/Tbu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan pilihan
Bapak/Ibu. Nilai 1 = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 = Sangat

Baik.
Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia.
Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar

validasi ini.



Skala
No. Aspek Indikator Penilaian
1123
1. | Teknik Kemenarikan tampilan aplikasi M-
Penyajian Learning.
2. Kemenarikan kombinasi warna.
3. Kesesuaian penyajian gambar dengan
materi yang dibahas.
4. Kejelasan dan keterbacaan tipe huruf
yang digunakan.
5. Kesesuaian penyajian gambar dengan
materi yang dibahas.
6. Kesesuaian warna tampilan dengan
background.
7. | Kelayakan Kelayakan penyajian pada bagian
Penyajian pembuka (halaman depan)
8. Kelayakan penyajian pada bagian menu
9. Kelayakan penyajian pada bagian isi
(halaman materi)
10. Kelayakan penyajian pada bagian
evaluasi (games)
11. | Kepraktisan Kepraktisan bagi guru dalam
menyampaikan materi.
12. Kepraktisan bagi siswa dalam
mempelajari materi.
13. Aplikasi M-Learning dapat diakses

secara fleksibel kapan saja dan dimana
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saja.

14.

Aplikasi berbantuan teknologi yang

interaktif

Kebenaran Media

Petunjuk:

1.

Apabila ada kesalahan pada media, mohon Bapak/Ibu menuliskan jenis

kesalahan atau kekurangan pada kolom (a).

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).

No. Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

Komentar/Saran

Peneliti telah melakukan proses validasi dan telah merevisi media sesuai
dengan saran validator. Di‘antara perbalkan yang telah dilakukan adalah
hierarki penyampaian-materi,"contoh- pemodetan, pengertian pemragraman

187



188

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka media dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih perlu dikonsultasikan
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
@Dapat digunakan tanpa revisi

*) : lingkari salah satu dari pernyataan penilaian di atas

Malang,
Validator

oo
gko..M.Pd.

NIP. .19900410.20180201.1.136

imas Femy.
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Lampiran 18: Lembar Validasi oleh Praktisi

LEMBAR VALIDASI APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM LINIER

Judul

Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Sasaran Program
Semester
Validator
Instansi

Hari / Tanggal

Pengantar:

OLEH PRAKTISI

: Pengembangan Aplikasi M-Learning Materi Program

Linier sebagai Sumber Belajar Siswa SMA Kelas X1

: Matematika

: Program Linier

: Siswa Kelas XI MAN 1 Blitar
: 1/ Ganjil

: Abdul Latif Al Fauzi, S.Pd.

: MAN 1 Blitar

: Senin, 14 Maret 2022

Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi aplikasi M-Learning materi Program Linier

sebagai sumber belajar siswa SMA kelas XI. Penilaian terhadap aplikasi M-Learning

yang dikembangkan dimaksudkan agar aplikasi tersebut memenuhi indikator valid

sehingga layak digunakan. Untuk itu, evaluasi dan penilaian dari Bapak/Ibu/Saudara/i

sangat diperlukan.

Petunjuk:

I. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat

Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kelayakan aplikasi M-learning.

2. Mohon memberi tanda checklist (\) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan

Bapak/Ibu. Nilai 1 = Tidak Baik, 2 = Kurang Baik, 3 = Baik, 4 = Sangat Baik.

Mohon memberikan saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia.

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.



Skala
No Aspek Butir Penilaian Penilaian
1123
1. Kesesuaian materi dengan KI dan KD.
2. Kelengkapan materi.
; Kesesuaian materi dengan tujuan
' pembelajaran.
4. Kejelasan isi materi.
5. Keruntutan penyampaian materi.
6. Desain Kejelasan contoh soal yang disajikan.
. Pembelajaran Kesesuaian soal evaluasi yang
diberikan dengan tujuan pembelajaran.
o Kesesuaian soal evaluasi yang
) diberikan dengan materi.
9 Kelengkapan cakupan soal yang
' diberikan.
10 Kebenaran kunci jawaban soal evaluasi
. yang disajikan.
" Keefektifan dan keefisienan media
' yang dikembangkan.
1 Kemudahan pengelolaan/pemeliharaan v
' Rekayasa media.
Perangkat Kemudahan pengoperasian media
13, . v
pembelajaran.
14 Kejelasan penyampaian petunjuk
. penggunaan.
Kerapian tampilan media yang
15. | Tampilan
dikembangkan.
Visual : i ;
16. Kemenarikan desain media.

190



Kebenaran Isi
Petunjuk:
1. Apabila ada kesalahan atau kekurangan media yang perlu direvisi, mohon
Bapak/Ibu menuliskannya pada kolom (a).
2. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran perbaikan pada kolom (b).

No. Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

Komentar/Saran

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka materi dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih perlu dikonsultasikan
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
Dapat digunakan tanpa revisi

*) : lingkari salah satu dari pernyataan penilaian di atas

Blitar, 14 Maret 2022
Validator
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Lampiran 19: Hasil Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA
TERHADAP APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM LINIER

A. Tujuan Penyebaran Angket
Untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan aplikasi M-Learning.

B. Identitas Responden
Nama : )
Kelas : X! P4 2

C. Petunjuk Pengisian
1. Pertimbangkan baik-baik setiap pertanyaan dan berikan jawaban yang benar-

benar sesuai dengan kondisi Anda.
2. Berikan tanda checklist (V') pada kolom yang sesuai dengan jawaban Anda.
SS =Sangat Setuju
S = Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

D. Angket Respon Siswa terhadap Aplikasi M-Learning Materi Program Linier
Jawaban
S TS | STS

No. Pernyataan

1. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan
semangat dan motivasi siswa dalam belajar
matematika.

2. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan rasa
ingin tahu dan minat belajar matematika siswa.
3. | Aplikasi M-Learning dapat dioperasikan dengan
mudah.

s e LT




Aplikasi M-Learning mempermudah siswa untuk
belajar mandiri di luar jam pelajaran matematika.

Aplikasi M-Learning menggunakan penjelasan

yang mudah dipahami dan tulisan dapat terbaca \/
dengan jelas.
Bitar, .11 Aofef 2022
Siswa,
| % =ty o, -
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ANGKET RESPON SISWA
TERHADAP APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM LINIER

A. Tujuan Penyebaran Angket
Untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan aplikasi M-Learning.

B. Identitas Responden
Nama :
Kelas : X\ P4 3.

C. Petunjuk Pengisian
1. Pertimbangkan baik-baik setiap pertanyaan dan berikan jawaban yang benar-

benar sesuai dengan kondisi Anda.
2. Berikan tanda checklist (V') pada kolom yang sesuai dengan jawaban Anda.
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

D. Angket Respon Siswa terhadap Aplikasi M-Learning Materi Program Linier
Jawaban
SS S | TS | STS

No. Pernyataan

1. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan
semangat dan motivasi siswa dalam belajar v
matematika.

2. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan rasa
ingin tahu dan minat belajar matematika siswa.

3. | Aplikasi M-Learning dapat dioperasikan dengan \/
mudah.
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Aplikasi M-Learning mempermudah siswa untuk \/
belajar mandiri di luar jam pelajaran matematika.

Aplikasi M-Learning menggunakan penjelasan
yang mudah dipahami dan tulisan dapat terbaca \/
dengan jelas.

Biitar, .\T.. Maret 2022
Siswa,
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ANGKET RESPON SISWA
TERHADAP APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM LINIER

A. Tujuan Penyebaran Angket
Untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan aplikasi M-Learning.

B. Identitas Responden
Nama : ;- ----.

Kelas : X\ 42

C. Petunjuk Pengisian

1. Pertimbangkan baik-baik setiap pertanyaan dan berikan jawaban yang benar-
benar sesuai dengan kondisi Anda.

2. Berikan tanda checklist (V') pada kolom yang sesuai dengan jawaban Anda.
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

D. Angket Respon Siswa terhadap Aplikasi M-Learning Materi Program Linier

Jawaban
No. Pernyataan
SS S TS | STS

1. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan
semangat dan motivasi siswa dalam belajar \/
matematika.

2. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan rasa
ingin tahu dan minat belajar matematika siswa. \/

3. | Aplikasi M-Learning dapat dioperasikan dengan

L mudah, \/




Aplikasi M-Learning mempermudah siswa untuk
belajar mandiri di luar jam pelajaran matematika. \/
Aplikasi M-Learning menggunakan penjelasan
yang mudah dipahami dan tulisan dapat terbaca \/
dengan jelas.
t
I 2022
Siswa, -
e
o
B e}
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ANGKET RESPON SISWA
TERHADAP APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM LINIER

A. Tujuan Penyebaran Angket
Untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan aplikasi M-Learning.

B. Identitas Responden

Nama )
Kelas : x| A 3 :
C. Petunjuk Pengisian
1. Pertimbangkan baik-baik setiap pertanyaan dan berikan jawaban yang benar-
benar sesuai dengan kondisi Anda.
2. Berikan tanda checklist (v') pada kolom yang sesuai dengan jawaban Anda.
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

D. Angket Respon Siswa terhadap Aplikasi M-Learning Materi Program Linier
Jawaban
SS S TS | STS

No. Pernyataan

1. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan
semangat dan motivasi siswa dalam belajar \/
matematika.

2. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan rasa
ingin tahu dan minat belajar matematika siswa. vV
3. | Aplikasi M-Learning dapat dioperasikan dengan

mudah. \/
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Aplikasi M-Learning mempermudah siswa untuk
belajar mandiri di luar jam pelajaran matematika.

Aplikasi M-Learning menggunakan penjelasan
yang mudah dipahami dan tulisan dapat terbaca \J

dengan jelas.

Blitar, \7 Mme’; 2022
Siswa,
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ANGKET RESPON SISWA
TERHADAP APLIKASI M-LEARNING MATERI PROGRAM LINIER

A. Tujuan Penyebaran Angket
Untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan aplikasi M-Learning.

B. Identitas Responden

Nama

Kelas X1 1A 3

C. Petunjuk Pengisian
1. Pertimbangkan baik-baik setiap pertanyaan dan berikan jawaban yang benar-
benar sesuai dengan kondisi Anda.
2. Berikan tanda checklist (v') pada kolom yang sesuai dengan jawaban Anda.

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

D. Angket Respon Siswa terhadap Aplikasi M-Learning Materi Program Linier

Jawaban
S TS | STS

No. Pernyataan

@

1. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan
semangat dan motivasi siswa dalam belajar
matematika.

2. | Aplikasi M-Learning dapat meningkatkan rasa
ingin tahu dan minat belajar matematika siswa.
Aplikasi M-Learning dapat dioperasikan dengan
mudah.

% R
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Aplikasi M-Learning mempermudah siswa untuk
belajar mandiri di luar jam pelajaran matematika. \/

Aplikasi M-Learning menggunakan penjelasan

yang mudah dipahami dan tulisan dapat terbaca J
dengan jelas.
Biiar, ... 1. MAC 20
Siswa,
1
\4



KISI — KISI SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST

. _ Indikator Pencapalan Indikator Soal I, No. | Bentuk Ran?h
o| Kompetensi Dasar Kompetensi Soal | Instrumen| Kognitif
1. | 3.2 Menjelaskan 3.2.8Menggambar grafik | Siswa dapat Membuat model

program linear dua daerah himpunan menentukan matematis dari

variabel dan penyelesaian dari nilai minimum permasalahan yang

metode Sistem dari fungsi diberikan dengan . ca

penyelesaiann ya Pertidaksamaan tujuan dan benar.

dengan Linear Dua Variabel | fungsi kendala Mengidentifikasi

menggunakan (SPLDV) disertai kendala dan fungsi

masalah contoh. tujuan.

kontekstual. 3.2.9Mendeskripsikan Menentukan Menentukan titik _

4.2 Menyelesaikan fungsi tujuan pada | pjaj optimum potong sumbu x dan Uraian

masalah program linear. dari soal cerita sumbu y.

kontekstual yang | -2-10 Menunjukkan Program Menentukan nilai

berkaitan dengan daerah selesaian Linier fungsi tujuan. ) ca

program linear dua
variabel.

dengan metode
grafik dari
permasalahan
program linear.

Menggambarkan
titik potong ke
dalam koordinat
kartesius dengan
benar.




4.2.1 Menyelesaikan

masalah kontekstual
yang berkaitan
dengan program
linear dua variabel
dengan metode

grafik.

Menghubungkan
titik potong menjadi
grafik dengan benar.
Menggambarkan
daerah himpunan
penyelesaian dari
grafik dengan benar.
Mendeskripsikan
langkah-langkah
penyelesaian
masalah Program
Linier.

Menentukan nilai
optimum
berdasarkan
perhitungan titik
pada grafik dengan
fungsi tujuan
dengan benar.
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Lampiran 20: Hasil Pre-Test Subjek 1

Nama

Nomor Absen : &\.

Kerjakan soal berikut beserta langkah-langkah penyelesaiannya!
1. Tentukan nilai minimum dari f (x,y) = 4x + 2y dengan fungsi kendala:
x+y<8x+2y<10,x = 0dan y > 0. Gambarkan grafiknya!

2. Bu Sri memiliki usaha ayam petelur. Agar berproduksi optimal, maka ayam
petelur harus diberi makan 12 kg jagung dan 12 kg dedak dalam setiap harinya.
Di pasar, dijual pakan jenis A dan pakan jenis B. Satu bungkus pakan jenis A
mengandung 1 kg jagung dan 3 kg dedak. Sedangkan satu bungkus pakan jenis
B mengandung 3 kg jagung dan 1 kg dedak. Harga pakan A Rp2.500,00 per
bungkus dan harga pakan B Rp3.000,00 per bungkus. Jika Bu Sri mempunyai
100 ekor ayam, maka biaya minimum yang harus dikeluarkan dalam satu kali
pemberian makan ayam agar dapat berproduksi optimal adalah ...

Dewolomn !
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» Qacan yems &=
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Lampiran 21: Hasil Pre-Test Subjek 2

Nama

Nomor Absen : 2.0

Kerjakan soal berikut beserta langkah-langkah penyelesaiannya!
1. Tentukan nilai minimum dari f(x,y) = 4x + 2y dengan fungsi kendala:
x+y<8x+2y<10,x2= 0 dan y = 0. Gambarkan grafiknya!

2. Bu Sri memiliki usaha ayam petelur. Agar berproduksi optimal, maka ayam

petelur harus diberi makan 12 kg jagung dan 12 kg dedak dalam setiap harinya.

Di pasar, dijual pakan jenis A dan pakan jenis B. Satu bungkus pakan jenis A
| mengandung 1 kg jagung dan 3 kg dedak. Sedangkan satu bungkus pakan jenis
B mengandung 3 kg jagung dan 1 kg dedak. Harga pakan A Rp2.500,00 per
bungkus dan harga pakan B Rp3.000,00 per bungkus. Jika Bu Sri mempunyai
100 ekor ayam, maka biaya minimum yang harus dikeluarkan dalam satu kali
pemberian makan ayam agar dapat berproduksi optimal adalah ...

@f (x,9) = 4qx t2y

Xty 2 ¢
Xty 210
X =0
Y=o
Jowap .
z%)«fg <1
X = 0 —3)’(*‘3&% %
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4Y=0 = x\-;je_g 3 % O
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0 t2y <2 \0 XXx2.0 €\ 4 0 ¥
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Lampiran 22: Hasil Post-Test Subjek 1

Nama o8
Nomor Absen : 3\ -

Kerjakan soal berikut beserta langkah-langkah penyelesaiannya!

1. Tentukan nilai maksimum dari f(x,y) =2x+4y dengan fungsi kendala:
x4y =2 6,2x+y=10,x > 0dany > 0. Gambarkan grafiknya!

2. Pak Anwar memiliki usaha sebagai petani cabe. Tanaman cabe harus diberi pupuk
tidak lebih dari 15 unit zat N dan 10 unit zat P supaya cabe dapat berproduksi
optimal. Di pasar, dijual dua jenis pupuk, yaitu pupuk A dan pupuk B. Satu
bungkus pupuk jenis A mengandung 4 unit zat N dan 6 unit zat P. Sedangkan satu
bungkus pupuk jenis B mengandung 8 unit zat N dan 4 unit zat P. Harga pupuk
jenis A Rp5.500,00- per bungkus dan harga pupuk jenis B Rp4.000,00- per
bungkus. Jika Pak Anwar mempunyai 750 tanaman cabe, maka biaya minimum
yang harus dikeluarkan dalam satu kali pemberian pupuk agar cabe dapat

berproduksi optimal adalah ...
2wty 79
- wty==6
) - lipot Y=o
Mg = AWEY =0 -1 =y
o
% ) o] v|ols 433:(, (42)
y 6| o yllofoe . y=2
(0,6) (6.0) (0:10) (5,0) ‘
\iu.{y?‘
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Lampiran 23: Hasil Post-Test Subjek 2

| Nama
| Nomor Absen: 20

Kerjakan soal berikut beserta langkah-langkah penyeclesaiannya!

1. Tentukan nilai maksimum dari f(x,y) = 2x + 4y dengan fungsi kendala:
X+y=26,2x+y2>10,x > 0dany > 0. Gambarkan grafiknya!

2. Pak Anwar memiliki usaha sebagai petani cabe. Tanaman cabe harus diberi pupuk
tidak lebih dari 15 unit zat N dan 10 unit zat P supaya cabe dapat berproduksi
optimal. Di pasar, dijual dua jenis pupuk, yaitu pupuk A dan pupuk B. Satu
bungkus pupuk jenis A mengandung 4 unit zat N dan 6 unit zat P. Sedangkan satu
bungkus pupuk jenis B mengandung 8 unit zat N dan 4 unit zat P. Harga pupuk
Jenis A Rp5.500,00- per bungkus dan harga pupuk jenis B Rp4.000,00- per
bungkus. Jika Pak Anwar mempunyai 750 tanaman cabe, maka biaya minimum
yang harus dikeluarkan dalam satu kali pemberian pupuk agar cabe dapat
berproduksi optimal adalah ...

() f(x’tﬂ = Sx+4y

¥zo0 — Xty z(
oty Z¢ Xl ol 6
Yyzeo
Yy=o 3 yi+y 26 Yyt 6| o
¥4to Z6 L
X 76
¥ QX-HJ Z 1o
X —x Yy zWo 3
% J X o S
A R RIS il
y zwo© Y 1o ¥
0 —» 2¥ + 0 70
2% Z o
X ztw

208



209

Mencon Tt A ‘{fh S'LDV

y“f}:“ “
?Fft’:'(?—‘~ ;
-~><=-Ll Z)Mt/
Y =4 y: 2
feb :
X2y-=6 fq,z)

)
mlai  moksimum f(x,y) : 2x +uy
(0.10) = 2.0+ 4.10 = 4o
f (4n) =2.4+4-2 7 1k

f(g,.,) <c2.6¥49.0 = v
A=
lN\\a’u maksimumnyor 4o (
® Pu‘) w A Popuk & f(x): 4000 x + Y‘f%‘\!
g » [ Ax 3y > [
6x t4y =2
4 22\, - ?(;q Y
Yy=zo

¥ qx t8y=z 16
¥z0 —> 4.043y > 16
IS R 6 S

Ywp NILaTH
Y:0 = 4x 480 21(¢

4% . 3l b Minimum f(g) T QOD&X-&&“Z,
X >4 §(4:0) = 9000- 4 + 000 .o = 16000

Yo — Cotqy3 4y
4y >y b 4 o q

33‘ y ¢ "
Y=o = Cx+44.0 > 2y

bx =29

X 24

Nf'ﬂi M"“’“"ﬂy “003]




210

Lampiran 24: Dokumentasi

IBELIARAN

Gambar 3: Sosialisasi Media Pembelajaran di Kelas XI IPA 3
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Gambar 6: Implementasi Aplikasi M-Learning di Kelas XI IPA 3
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Gambar 8: Siswa Mengerjakan Soal Post-Test
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