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ABSTRAK

Ni sad, A s f. i2022. Pedgarkbangan uaplikadvl-Learning materi
program linier sebagasumber belajar siswa SMA kelas. >8kripsi,
Program Studi Tadris Matematika, Fakultas, Illmu Tarbiyah
Keguruan , Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Male
Pembimbing: Dr. Marhayati, M.Pmat.

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

Penelitian ini bertujuanniuk mengembangkan aplikadgiLearning pada
materi Program Linier yang validan untuk mengetahuiaspon siswa terhadap
penggunaannydalam pembelajarai.enelitian dilakukan di ketaX| IPA 3 MAN
1 Blitar. Jenis penelitian yang digunakan berResearch and DevelopméRi&D)
dengan model pengembanganADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementationdan Evaluatior). Produkyang dikembangkaherupa aplikasM-
Learningdengan nam&LMAJRITI (Aplikasi Matematika dgo Program Linier
Interaktif).

Penilaian aplikasM-Learningberdasarkan hasil validasi oleh ahli materi,
pembelajaran, bahasa, (lhiformation Technology media, dan praktisi. Selain itu,
juga dilakukan validasi terhadapstrumen tes oleh ahli mateHasil validasi
instrumen tesdiperoleh persentase sebesar 78,57% dengan kategori sangat valid.
Hasi validasi oleh ahli materidiperoleh persentase sebesar 84,62% dengan
kategori sangat valid. Hasil validasi blahli pemlelajarandiperoleh persentase
sebesar 85% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli lsipasaeh
persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli IT
diperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori Kabd.validasi oleh ahli
media diperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Hasil
validasi oleh praktisidiperoleh persentase sebesar 9% &€Engan kategori sangat
valid.

Implementasiaplikasi M-Learning menunjukkan respon yang positifal
ini ditunjukkan dari hasil angket respon siswa dan tessdhtase hasil angket
respon siswanenunjukkan lebih dag v Biswa merespon positiEelain itu, juga
terdapatpeningkatan nilaipre-test dan posttest siswa sebesar 405%. Dengan
demikian, dpat disimpulkan bahwa media valthn ef&tif digunakan sebagai
sumber bkjar siswa



ABSTRACT

Ni sad, As f i r aM-LEaankng application def2elpnient of line
programming material as a learning resource for high school studer
class Xl. Thesis, Department of Mathematics Education, Facult
Education and Teacher Trainingniversitas Islam Negeri Maular
Malik Ibrahim Malang Advisor. Dr. Marhayati, M.Pmat.

Keywords: Development, Application, Linear Program, Learning Resource

This sudy ams to develop ML.earning applications on valid Linear
Program material and to determine student responses to its use in learning. The
research was conducted in CladsExact 3 Islamic Senior High School 1 Blitar.

The type of research used is Researchlzencelopment (R&D) with the Analysis,
Design, Development, Implementation,dakvaluation (ADDIE) model. The

product develped is in the form of an MNlearning application named
ALMAJRITI: Aplikasi Matematika Jago Program Linier Interaktif

The assessment the M-Learningapplication 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 rétsuof 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 expedbtained 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%amtiid 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 Mearning 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, thex®also an increase in the
students' pr¢est and postest 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 teknolatppat dijadikan sebagai
aspek penunjangkeberhasilarkegiatan belajar mengajaBanyak pendidik
yangsudah menggunakaertamemanfaatkateknologidi bidang pendidikan
dan pembelajararfAyuningtyas dkk, 2018; Leung, 2017; Loong, 2014;
Oktaviyanthi& Supriani, 2015; Saadati dkk2014) Di antarateknologiyang
digunakandalam pembelajaran matematikaitu Geogebra(Martinovski &
Martinovski, 2013; Quinlan, 2016; Segal et al., 2016; States & Odom, ,2016)
media audievisual seperti video animagsiCh as anah, 2021; Ni s a
2022)atau berupa aplikasi intert#tkberbasisAndroid (Apsari & Rizki, 2018;
Putra et al., 2016; Rahayu et al., 2021; Sari & Sumuslistiana, .204Bni
selaras dengambarmawan 2013) guru dapat mengembangkan aplikasi
pembelajaran sebagai sarana dan sumber belajar €swchasil paelitian
para ahli tersebutdiperoleh bahwa penggunaarkrelogi dapat dijadikan
alternatif dan solusi sebagai sumber belajar siswa yang perlu dikembangkan.

Faktanya, tidak semua media berbantuan teknalagat digunakan
secara efektif di dalam pembelegan.Pernyataan tersebut dibuktikan dari hasil
penelitian dan observasi terkait penggunaan meelabelajararberbantuan
teknologi.PenelitianMelfawani dkk. (2022)siswa mengalami keilitan dalam
menggunakan salah satu media pembelajaran, ia#woning Management

SystenfLMS). Beberapa kesulitan tersebut yaitu terjadinya kendala teknis,



keterbatasan bahan ajar, dan kesulitan adaptasi siswa. Penelitian lain oleh
Fauzy & Nurfaiziah (2021) terdapat beberapa kendala dan kesulitan dalam
penggunaan medianling salah satunya yaitu jaringan internet yang tidak
memadai darkurangnya interaksi antara siswa dengan guru. Selaras dengan
penelitianT. H. Setiawan & Pamulang (202@enggunaan media daring-(
Learning tidak dapat mengontrol aktivitas akademik siswa secara penuh
Akibatnya, siswa cenderung lalai dengan tug@gs yanglisediakan guruali
E-Learning ( Ni s a.p 202@)kSelain itu, tidak semua media berbasis
teknologi dapat menyampaikan materi matematika kepada siswa dmaigan
(Fauzy & Nurfauziah, 2021)Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan
memahai materi secara mandiri terutama pelajaran yang memuat konsep
abstrak seperti matematika.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
matematika MAN 1 Blitarbanyak siswa yang lalai terhadfugastugas yang
diberikan melaluiE-Learning. Selain itu, banyak siswa yang tidak mengisi
presensi dE-Learningdengan alasan tidak ada jaringan, kuota, serta banyak
kegiatan, dan hal tersebut terus beruldenggunaart-Learningdi sekolah
juga bersifat kurang interaktifehingga siswa keswdit memahami materi
secara mandiriOleh karena itusalah satu upaya untuk mengatasi kendala
tersebut yaitu dengan menggunakaedia pembelajaran yang tep@ontoh
media pembelajaran yang tepat untuk digunajeaiu aplikasiM-Learning

M-learning (pembedjaran mobile merupakanpembelajaran yang

berkaitan dengan mobilitasehinggasiswa dapat mengelola penggunaannya



secara mandirfAl-emran etl., 2018) Artinya, sswa dapat mengatur waktu
dan sumber belajar yang diinginkan untuk memahami mateupun
mengerjakan latihan soaPembelajaranmobile (M-Learning merupakan
bagian darie-learning (Basak et al., 2018)ang dioperasikarmelalui
perangkat selulenirkabel émartphone tablet, dIl.) untuk menyampaikan
instruksi kepada siswaanpa dibatasi ruang dan wakivang et al., 2009)
Teknologiberbasignobiletelah menjadi bagian utama dprbses pengajaran
di sekolahkarenamemberikan beberagaospekbagi siswa dan gur(Gikas
& Grant, 2013)Hal ini diperkuatdari hasil surveKominfo (2017) pengguna
smartphonedi kalangan pelaj@gmahasiswa sebesaf0,98% dan 5,97%
pelajar/mahasiswa yang menggunakan tablgdri beberapa penjelasan
tersebutdapat disimpulkan bahwMd-Learningbanyak dignakandi kalangan
siswa dan gurdalammelakukarkegiatan pembelajaratengan lebih nyaman
danfleksibel.

M-learning menjadi salah satu sarana yang dapat menstimulasi siswa
dalam memecahkan masalah matematis secara maddbuah studdari
Educause Centefor Applied Researct{2012) menunjukkan ahwa siswa
berharap agar sekolah menerapkemlatn teknologi berbasismobile ke
dalam pembelajaranSebagian besar siswa berharap agar lebih mudah
memahami dan menyelesaikan masalah matematis yang dianggedprsgan
menggunakan aplikadfl-Learning (Sari & Sumuslistiana, 2018%elain itu,
dengan mengembangkan media pembelajaran berbaside diharapkan

informasi yang disampaikan pendidik akan diterima dengan mudah oleh sisw



Salah satumateri matematika yang dapat disampaikan dengan
menggunakan aplikag¥l-Learning yaitu Program Linier.Program Linier
merupakarsalah satunateri matematika kelasl SMA/Sederajayangsulit
dipahami siswa karena membutuhkan penguasaan ogkailhar dan ketelitian
(A. Sriyanti dkk, 2022) Selain itu A. Sriyanti dkk.(2022)menjelaska materi
Program Liniermencakuppermasalahan kontekstusistem persamaan dan
pertidaksamaan liniesedangkanpemanfaatan teknolograng mendukung
dalam proses pembelajarannya masih kuradtej ini menyebabkarsiswa
kesulitan dalammemahami soal, merepegasikan, memanipulasi, dan
mengkoneksikan antar konsep dengan hisa dkk., 2022) Beberapa
hambatantersebut berdampak pada pemahansswa terhadapmateri
Program Linier.

Berdasarkanbservasyangdilakukan penelitpada siswa kelas XI IPA
3 MAN 1 Blitar, diperoleh 14 dari 2diswa mendapatkan nilai di bawah 75
dengan skala-100 dalam menyelesaikan soal Program Linfeiswa belum
memahami cara menentukan titik potong persamaan terhadap -sumbu
maupun sumbgy menggambarkan suatu sistem persamaan atau
pertidaksamaamlengangrafik, menentukan daerapenyelesaian dasuatu
grafik, serta menentukan nilai fungsi tujuarsehingga hasil akhir yan
ditemukan kurang tepat. Hal imembuktikan masih rendahnpgmahaman
siswa terhadap materi Program Linieengan demikiarRrogram Lnier dapat

dijadikan sebagai bah&ajian pengembangan aplik&giLearning



Berdasarkan alasan tersebpenelitiakan mengembangkgoroduk
media pembelajaranberupa aplikasi M-Learning yang diberi nama
ALMAJRITI (Aplikasi Matematikalago Program Linier teraktif). Media ini
merupakanaplikasi yangcompatibledengan perangkandroid baik secara
offline maupunonline sertabisa diunduh melalui Google Driveatau weh
Media ALMAJRITI merupakan program aplikasi gabungan ddigcrosoft
Power Point iSpring Suie 10,GeogebraApplet danWebsite 2 APK Builder
Pro. Microsoft Power Poinberfungsiuntuk membuatiesain kerangka media
iSpring Suite 1@ntuk membuat media lebih interaktif dan aplika&ig&ogebra
Appletuntuk melatih siswa dalamensimulasikamagamgrafik, sertaWebsite
2 APK Builder Prauntuk mengubabutputiSpring Suite 1¢ang berupahtml
menjadi file.apk

Media ALMAJRITI merupakan media pembelajardrerbantuan
teknologi berbasismobile yang memuat materi Program Linier dengan
pendekatan saiifik. Pendekatan saintifik pada media menekankan pada
kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa dengan oashhat suatu
permasalahan Program Linjer bertanya, menalar dan mencoba
menyimulasikan grafik melalubeogebra Dengan menerapkan pendekatan
saintifik, siswa dapat memahami berbagai konsep untuk diterapkan dalam
kehidupan sehahari. Oleh karena itupendekatan saintifik dapat digunakan
sebagai acuan dalam pembuatan media ALMAJRITI.

Media ALMAJRITI yang dikembangkandapat diaksesmelalui

perangkatmobilebaik secaranline ataupuroffline karenadata menunjukkan



hampir semua siswa mempunyai perangkabile. Selain itu,ALMAJRITI
dapat menjadi alternatif damediapembelajararyang digunakarmli sekolah
sepertiE-Learning Hal ini dikarenakarkE-Learning masih bersifatkurang
interaktif dan efektifbagi siswa dalam memahami mat@rogram Linier
secaramandiri serta kurang mendukung daerah yang memiiéterbatasan
sinyal Dengandemikian,mediaALMAJRITI diharapkan dapat memberikan
manfaat damembantisiswadalammempelajari Program Linier

Oleh karena itu, peneliti menyusurskripsi yang berjudul
fiPengembangan AplikaM-LearningMateri Program Liniersebagai Sumber

Belajar SisweEMA Kelas Xb.

. ldentifikasi Masalah

Identifikasi masalah dalampeneitian ini yaitu nmedia pembelajaran
yang diterapkan di sekolaepertiE-Learningpada mata pelajaran matedrka
masih kurang efektif sehinggsiswa kesulitan memahami materi secara

mandiri.

. PembatasanPengembangan
Pembatasapengembangadalam penetian ini yaitu sebagai berikut:
1. Fokus pengembangaerbatas pada matd?rogram Linier

2. Sasaran pengembangaadasiswakelasXl SMA/MA .



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan sebelumalya,
rumusan masalah dalam penelitianyaitu sebagai berikut:
1. BagaimananengembangkaaplikasiM-LearningmateriProgram Linier
yangvalid?
2. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan aplidasarningmateri

Program Linier dalam pembelajaran?

E. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan dagpeneitian pengembangaini yaitu:
1. Untuk mengembangkan aplikalgi-LearningmateriProgram Linietyang
valid.
2. Untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan aphkasi

Learningdalam pembelajaran.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Penelitian ini menghasi&n produk berupa aplikaMobile Learning
materi Program Linier berbantua@Geogebrasebagai alat untuk meantu
siswa dalam menggambagrafik. Aplikasi ini juga memuat beberapa
permainan untuk mengevaluasi sejauh mana siswa dalam memahami materi
terutama dalam merepresentasikan permasalgemrmasalahan Program
Linier menggunakan metode grafik. Dengan adanya aplMabile Learning

materiProgram Linier ini diharapkan dapatenjadi sumber belajar bagi siswa



Pada produlaplikasi Mobile Learningmateri Program Linier dapat
memenuhi
1. Mediadapat digunakasebagai sumber belajgang dilengkapidengan
beragam menu sepeflieogebrasertadapat digunakadimanapun dan
kapanpun
2. Materi yang diajarkan sesuai dengan jenjang dan kebusishaa.
3. Mediadilengkapidengan penjelasan materi, contoh soal, dan latihan soal

yang berupa permainan

G. Manfaat Pengembangan
Secara umumbharapan dari penelitian ini adalah mampu memberi
manfaat teoritis serta manfaat praktis bagi semua pihak yang teekain
berkontribusi pda pengembangan berbagai ilmu pengetahuan dan teknologi.
1. Manfaat Teoritis
Harapan dari penelitian imhampu memberikan inovasi serta sumbangsih
yang positif bagi pelaksanaan pembelajaran matematika yang lebih baik
lagi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi lembagaekoldn
Sebagai pemicyang dapat mendoronguru untuk mengembangkan

serta menerapkanedia berbasibsl-Learningdalam pembelajaran



b. Bagi penelitiguru
Guru lebih mudahdalam menyampaikan materi, serta membuat
pembelajaran lebih menarik

c. Bagisiswa

Sebagai sundy belajamateri Program Linier

H. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan aplikdei-Learning materi Program Linier

adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi M-Learning menjadi salah satu media pembelajaran alternatif
untuk membantu siswaelajarmateriProgram Lnier.

2. Aplikasi M-LearningmateriProgram Liniersebagamedia pembelajaran
yangvalid dan layakuntuk digunakan.

3. Siswa dapat belajar matdProgram Linierkapan pun dan dimana pun

menggunakan aplikaM-Learning

I. Definisi Operasional
Untuk mendpindari dar kesalahan persepstau beberapa istilah
penting makadalam pelaksanaan pengembangan ini didefinisikan sebagai
berikut:
1. Pengembangan
Pengembangayaitu proses untuk menghasilkan produk dari suatu

design kemudian melakukan beberapa tahapan uji coba dan
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mengevaluasinya sehingga dapdiketahui tingkat kevalidan dan
kelayakan untuklimplementasikan
2. M-Learning(PembelajaraiMobile)

M-Learningmerupakan pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi
mobileatau perangkat selulesepertismartphonetablet, alabaca digital
(e-reader),dan lainlain.

3. Respon Siswa

Respon siswa yaittanggapan 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.

J. Sistematika Pembahasan

Berikut sistematika pembahasan penelitian imtulk mengetahui
gambaran yang jelasengenai arah penulisgkripsi Selain itu, sstematika
pembahasapenelitianini bertujuan untuknempermudah dalam memahami
jalan pikiran penelitiansertamemudahkan gnulis dalam menyelesaikan dan
memecahkan permaahan yang adaBagianskripsi ini dibag menjadi tiga
dan per babnya maliki beberapaub bab di dalamrmay

BAB | Pendahuluan, terdiri dari beberapa sub bab, yaitu: atdr
belakangnasalahb)identifikasi masalah, ¢) pembatasan masalah, d) rumusan

masalah, etujuan pengembangaf),spesifikasi produk yang dikembangkan,
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g) manfaat pengembangar),dsumsi pngembangan) definisi operasional,
danj) sistematika pembahasan.

BAB Il Kajian Pustaka, terdiri dari beberapa sub bab, yaita)
Landasan tearb) kajian penelitian yang relevan, darkerangka konseptual

BAB Il Metode Penelitian, terdiri daribeberapa sub bab, yaitu: a)
Jenis penelitian, binodel pengembangaan) prosedumpengembangaman g
uji cobaproduk

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasanterdiri dari beberapa sub
bab, yaitu: a) Hasil penelitian, b) pembahasan, c) kajian produk dkhir)
keterbatasan pengembangan.

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

a) Kesimpulan, dan b) Saran.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

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

Pengembangamerupakarmproses menguraikameamengartikan
spesifikasi suatu rancangan menjadi sebuah pr¢8e&ls & Richey,
2012) Dalam pengembangamsuatu rancangamroduk diuji coba,
kemudian diperbarui dan diperbaiki sesuai dengan saran sehingga dapat
diimplementasikan di lapangéiReigeluth, 1983Hal ini menunjukkan
bahwa dalam pengembangan terdapat beberapa tahapan. Sejalan
denganSetyosar{2016) produk yang dikemdngkan melalui tahapan
design(rancangan), uji coba, serta evaluasi dari hasil uji coba produk

Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pengembangaryaitu prosesuntuk menghasilkan produk dari suatu
design kemudian melakukan beberapa da@pan uji coba dan
mengevaluasinya sehingga dapdiketahui tingkatkevalidan dan
kelayakan untukdiimplementasikan Adapun jenis produk yang
dikembangkan disesuaikan dengan analisis kebutuhan lapangan serta
kajian penelitian terdahuluDalam penelitian ini produk yang
dikembangkan yaitu media pembelajaran berupa aplM&asearning
yang diberi namaALMAJRITI (Aplikasi Matematika Jago Program

Linier Interaktif).

12
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b. Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan at&kesearch and Development
(R&D) merupakan jeis penelitian dengan menciptakan atau
mengembangkan suatu produk terteBugiyono, 2015) Hal ini
berarti bahwapenelitian dan pengembangan membidik produk yang
sudah terbukti efektifPenelitian dan pengembangan mengacu pada
proses atau langkdhngkah membuat suatuproduk baru atau
meningkatkan  produk yang sudahada serta  dapat
dipertanggungjawabkaiiNana, 2013, p. 164Dalam pandangaNana
(2013) penelitian pengembangan tidak hanya mencakupdialang
berkaitan dengan proses, tetapi juga berupa statapanuntuk
menyenpurnakan produkterdahulu yang diselaaskan dengan
penemuan atau penyempurnagBupaya prosesialam penelitian
pengembangan mempunyai kesesuaian secara jelas, maka perlu adanya
sudu objek yang akan dikembangk&ualah satu contoh produk dalam
penelitian pengembangan yaitu media pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaraerupakanserangkain
kegiatan yang bertahamtuk menciptakan atau mengembangkan suatu
produk berupa sarana yang digunakan dalam proses belajar sesuai
denganteoriteori pengembanga(l. Setiawan, 2021)Maksud dari
sarana tersebut yaitu media pembelajadanganpendekatarpada

salah satu teori pembelajaran, seperti sainfsitkentific learning.
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Berdasarkan pendapat beberapa &debut penelitian dan
pengembangan atalkesearchand Development(R&D) merupakan
penelitian yang didasarkan pada proses pengembangan atau
penyempurnaan produk yang telah ada sebelunkgrapdianakan
diuji cobakan ntuk memahamiingkat kualitas produk. Gih karena
itu, penelitian pengembangan dapat diorientasikan unerghasilkan
teknologi baru Pada penelitian pengembangan ini, peneliti
menggunakamodel pengembangainalysis, Design, Development,
Implementationdan Evaluation (ADDIE) pada aplikasM-Learning
dengarpendekatasaintifik.

2. Teori Pembelajaran Saintifik

Pendekatan saintifik merupakan salah satu proses pembelajaran
yang membekalsiswa 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 kesimgkkifer,
2008) Karakterisik pendekatan ini yaitdengan melibatkan keterampilan
proses ilmiah untuk membangun idaturan atau prinsip dari proses
kognitif yang disajikan Selain itu, pndekatan ini dapat merangsang
perkembangan inkektual anak

Dengan menerapkan pendekatan saintdikywadapatmemahami
berbagaikonsepuntuk diterapkan dalam kehidupan setemii. Melalui

kondisi tersebyt diharapkan siswadapat memahamdan menemian
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sumber informasi dari hasil pengamatéibawson, 1999) Sehingga,
pembelajaran saintifik dapat diterapkan pada semua jenjang pendidikan
(Reilly, 2006)

Yafie & Sutama 2019, p. 110)menjelaskarbahwa pembelajaran
dengan pendekatansaintifik penting untuk memberikan variasi dalam
kegiatan belajar mengajaSiswa aka terlibat secara langsung dalam
suasana yang menyenangkan melalui pemberian kesempatan penuh untuk
mencoba dan menemukan sendiri hasil darsggopembelajaran yang
dilakukan.Selain itu, pendekatan saintifik juga dapat memberikan variasi
serta acuan daila pembuatan media pembelajaran, seperti aplikasi

Learning

3. Aplikasi M-Learning (PembelajaranMobile)
a. PengertianPembelajaran

Proses pembelajaran di sekolah tidekepasdari kegiatan
belajar Belajar adalah proses mengubah tingkah laku sesebeakg
secara langsungtaupun tidak langsurigerdasarkan pada prékatau
pengalaman tertentMakmun, 2009, p. 157)Ciri-ciri perubahan
perilaku belajarmeliputi. (1) Perubahamtensional(disengaj yaitu
suatu bentuk perubahan yang dilakuka®cara sadadan bukan
kebetulan Dengan demikian, grubahan yang disebabkdwmrena
kelelahan atau penyakit tidak dapat dianggap sebagai perubahan
periaku belajay (2) perubahanyangbersifat positif,yaitu perubahan

yang memenuhi syarat atau kriteria keberhasilbaik diamati dari
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siswa (tingkat kemampuan dan bakiatgas keterampilandan lain
sebagainypataupun berasal dari gur(8) perubahan afektifyaitu
perubaharpada siswayang bertédnan dalam waktu lamaertadapat
diterapkan di setiap saagpertiberadaptasiehgan kehidupan sehari
hari danmemecahkan masaldiMakmun, 2009, p. 158Berdasarkan
penjelasan tersebyberlu adanya dukungan dapihak sekolaluntuk
mewujudkan proses pembgran yandpaik bagisiswa Dalam hal ini,
pihak sekolah akan berusaha agjawamendapatkapembelajaran.

Menurut Putra dkk. (2016, p. 5) belajar berarti perjuangan
pendidik agar proses belajarjadi padaiswa Pembelajaran semacam
ini nantinya akan menjadi faktor kunci dalam mentransformasikan
perubahan perilaku ke dalam bentuk hasil bel&anjaya(2015, p.
101)menyebutkalkk at a filbbéh dipepgaruhoole perkembangan
teknologi yang dapat gunakan untuk kebutuhan belag@an siswa
diposisikan sebagai peran utapenbelajaran

Oleh karena itupembelajaran dapat diartikan sebagai proses
belajarmengajar antara guru dan sisvizmlam prosepembelajaran
siswa dituntut untuk aktif secara penuh, bahkan mengeksplorasi topik
secaraindividualli ka i sti lobalat @mpe danegadikarj ar an o
guru sebagai pelaku utamantuk mengmpaikan informasi, maka
dalampembelajaran berbantuan teknolagiru lebih bgyeran sebagai
fasilitator dan mengelola pembelajaran siswsumber dayadan

fasilitas.
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b. PengertianM-Learning

Pembelajaramobile(M-Leamrning) merupakampembelajaran
yang dioperasikan melalui perangkat seluler nirkaketaftphone
komputer, tablet, dll.untuk menyampaikan instruksi kepada siswa
tanpa dibatasi ruang dan wakfwang et al., 2009)Ada berbagai
macam prangkaimobile seperti ponsehfobile phones)smartphone,
alat baca digitale-reader),tablet,hybrid devicepemutar medianfedia
players) kontrol gim @ame consoles) s eUltra aCompacd
computers Hal ini mengartikan bahwaM-Learning merupakan
pembelajaran yangnemanfaatkanaplikasi mobile atau perangkat
seluler sepertsmartphongetablet, alat baca digitét-reader),dan lain
lain.

M-Learningmenjadi salah satu alternatif dalam memfasilitasi
pembelajaran sehingga dapat dilakukan kapan pun dan dimana pun
(Darmawan, 2013, p. 15; |. Sriyanti, 2009, p. &esuai dengan
pendapatlamimuddin(2007) M-Learning merupakan layanan atau
fasilitas yang dapat membantu siswa memperoleh pengetahuan di setiap
saat dengan menyediakan informasi omserta materi pelajararal
ini mengartikan bahwa ethgan adanyaV-Learning, siswa dapat
mengakses pembelajarsgtiapsaat baik secafline maupunonline

M-learning (pembelajararmobile merupakan pembelajaran
yang berkaitan dengan mobilitas, sehmggiswa dapat mengelola

penggunaannya secara man@iki-emran et al., 2018Arti dari kata
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mandiri tersebut yaituswva dapat mengatur waktian sumber belajar
sesuai keinginanntuk memahami matemaupunmengerjakan latihan
soal. Pandangan tersebut sejalan deng@am et al. (2013) bahwa
pendidik dapat menyediakan materi pembelajaran secara fleksibel
dengan M-Learning Hal tersebut menjadi bagian penting dalam
pembelajaran di sekolakarenamemberikan beberaparospekbagi
siswa dan gurGikas & Grant, 2013)Dengan demikiansiswa dan
guru dapat melakukan aktivitas sehahari khususnya dalam
pembelajaran dengan lebih nyaman di@ksibel menggunakarM-
learning
. Kelebihan dan KekuranganM-Learning
Ada beberapa kelebihan dari penggunddwiearning yaitu
sebagai berikut:
1) Penggunaan yarftgksibe) artinya dapat digukan setiap saat dan
tempat.
2) Harga perangkat ygrnebih murah dibandingkaC deksop.
3) Pembelajaran dapat dilakukan secsiadent centere@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 ataupended
learning

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

Selain memiliki bebega kelebihan, M-Learning juga
mempunyai beberapa kekurangaAdapun kekurangan darM-
Learning yaitu sebagai berikut:

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

2) Berbagai fitur pendukuniyl-Learningdan kemampuan prosesor
masih terbatas.

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

4) Daya baterai cepat habis

5) Terbatasnyalevicedalam menjalankan sistem oper@séulianto,

2011)

d. PosisiM-Learning dalam Pembelajaran
Pembelajaramobile (M-Learning merupakan bagianad E-
Learning (Basak et al., 2018Hal ini mengartikatahwaM-Learning
juga menjadi bagian dari pembelajaran jarak jalhRLéarning
(Aripin, 2018) Dengan demikianhubungan antar®-Learning, E
Learning, dan MLearningtidak dapat terpisahkan.
Definisi D-Learning menunjukkan kegiatan pembelajaran

antara guru dan siswa yang dilaksanakan di tempat yang bé@ada
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rosenblit, 2005)DalamD-Learning,siswa biasanya diajarkan sebagai
individu, bukan dalam kelompok, dan terpisah secara fisik baik dari
guru maupun sesama siswa lainiyanganD-Learning siswabelajar
secaranlinedi rumah sementara gumemberikan tugas damesensi
secara digital sehingga pembelajaran dilakukan dengan bantuan
teknologi.Salah satu bagian dddtLearningyaitu E-Learning

E-Learning (pembelajaran online merupakan model
pembelajaran yang menyediakan materi pelajagamikeraksi antara
guru dengan siswa melalui semua perangkat termasuR@R,
internet, ekstranet, intranet, siaran satelit, TV interaktif, video atau
audio tape (Urdan & Weggen, 2000Hal ini menunjukkan bahwa
media utama darE-Learning berupa internet dan PCPé€rsonal
Computey. Dengan E-Learning siswa bersama guru melakukan
pembelajaran dan penilaian secara onlilembelajaran apat
dilakukan dengan berbasis ruang kelas virtual, komputer, kolaborasi
digital, danwebsite Dan salah satu bagian d&sdlLearningyaitu M-
Learning

Berbeda dengarE-Learning dan D-Learning, M-Learning
sebagai model pembelajaran berbantuan teknologidiakges melalui
ponsel,smartphongtablet, atau laptosehinggadapat disimpulkan
bahwa media utamaM-Learning yaitu perangkatmobile Adapun

posisiM-Learningdalam pembelajaradisajikanpadaGambar2.1.
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D-Learning

E-Learning

M-Learning

Gambar 2.1: Skema PosisiM-Learning dalam Pembelajaran

Dari Gambar 2.1 dapat diketahui bahw#-Learning E-
Learning danD-Learningtidak dapat terpisahkaBistemM-Learning

dapat diklasifikasikan seperti pa@ambar 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
o il
( Mendukung ) Qdak Mendukung

Gambar 2.2: Bagan Klasifikasi M-Learning

Dari Gambar 2.2diketahui bahwa perangkat utaagaikasiM-
Learning dapat digunakan kapan saja dan dimana saja vyaitu
smartphonetablet,notebook PDA, dan ponselAplikasi M-Learning

dapat diakses secara sinkron atau asinkodiine maupunonline
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menggunakan jaringan infra mer&hletooth GSM, dan GPRS. Selain
itu, aplikasi M-Learning dapat diakses baik di lingkungaekolah
maupun di luar sekolah.
Adapun aplikasi yang digunakan untuk membuat média
Learningdalam penelitiaini, yaitu sebagai berikut:
1) Microsoft Power Point
Microsoft Power Pointberfungsi untuk membuat desain
kerangka media, seperti pembuatan halaman aplikasi serta
membuat tombol.
2) ISpring Suite 10
ISpring Suite 10digunakan untuk membuat media lebih
interaktif dan aplikatif, seperti membangun fitur kuis dan gim
dalam aplikasi, serta menghasilkantput berupa file berformat
.html File .htmlini nantinya akan diubah menjadi file berformat
.apkdengan menggunakakiebsite 2 APK Builder Pro
3) GeogebraApplet
Geogelpa Appletterdapat 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 Prantuk mengubaloutputdari
iISpring Suite 1/ang berupahtml menjadifile .apksehingga bisa

dijalankan dengan perangkabbile
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4. Program Linier

Allah Subhanahu Wa Ta'alserfirman dalam QS. Alnfal ayat

Artinya: "Hai Nabi, kobarkanlah semangat para mukmin untuk
berperang. Jika ada dua puluh orang yang salaataiamu, niscaya mereka
akan dapat mengalahkan dua ratus orang musuh. Dan jika ada seratus orang
yang sabar dintaramu, niscaya mereka akan dapat menkgfeseribu dari
pada orang kafir, disebabkan orammgng kafir itu kaum yang tidak
mengertio

Ayat tersebut menjelaskan bah@orang sabar dapat mengalahkan
200 orang musuh dan 100 orang sabar dapat mengalahkan 1000 orang
musuh. Hal ini dapat dituliskansebagai dua koordinat pada bidang
Cartesius, yaitu (20, 200) dan (100, 10@Hdussakin2014)menjelaskan
lebih lanjut bahwa dari ayat tersebut terdapat 1 garis yang melalui.2 titik
Misalkan:

o AAT UORAITGET EI
©w AAT U/ORAEALCEEO
Lalu, garis tersebunembentuk sebuah persamaan sebagai berikut:
W p Datauw —w
Dengan demikian, ayat tersebut berkaitan dengan salah satu konsep

matematika, yaitu persamaan garis. Selain itu, as@elbut juga dapat

dikaitkan dengan konsep fungsi.
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Diketahui bahwa banyak orang yang bersabar dengan orang kafir
mempunyai perbandingapdp ™ Untuk mengetahui banyaknya orang
mukmin sehingga dapat mengalahkan 7000 orang, kafaka dapat

menggunakan konpdungsi. Dengan pemisalan yang sama, diperoleh:

w p
W pT
L
p Tt
Jkaw Qw,makaQw —w

Jadi, banyaknya orang mukmin untuk mengalahkan 7000 orang kafir
yaitu @ "Qx mrmTt— X 1Y) 1.71Dengan demikighayat tersebut

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

Program linier merupakan teknik riset operadiucey & Lucey,
2002; Wagner, 2007)Menurut Miller (2007) program linier adalah
generalisasi aljabar linier yang digunakan dalam pemodelan
permasalahan kontekstual sehn@sil darisuatukendala ke dalam model
program linier. Program linier berkaitan dengan optimisasi linier dari
kapasitasuatuvariabeldengan fungsi tujuaberupa persamaan linier dan
atau pertidaksamaan yang dikenal sebagai ke(@alze & 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 berbbdda,sepeti permintaan pasar, proses
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output dan kapasitas penyimpanan perabot, bahan baku yang tersedia, dan
sebagainyaDari beberapa penjelasan para ahli tersebut, dapat disimpulkan
bahwa program linier sebagai salah satu cara menyelesaikan permasalahan
seharihari 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) menuliskanbentuk umum program linier

yaitu: Diberikan persamaan atau pertidaksamaan lidiedengani

variabel, &an ditentukan nilai tak negatifari variabetvariabelyang

memenuhi kendala dan memaksimumkan atau meminimumkan fungsi

linier variabé-variabel itu. Secara matematiapat ditulis:

Fungsilinier yang bernilai maksimum atau minimum.

a oo E ow8 p

dengan kendala:

Do O E dw hh o ¢

w T8 o

"Q pltfof8 M NQ pRefof8 A Na dani bilangan bulatg Foofo

merupakan konstanta.
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Dalam setiap kendala, tande&h PA O A Chanya dipakai satu
saja, tetaptanda kendala yang satiengan kendala yang lain dapat
berbedaAdapun fungsi objektif atau fungsi tujuan ditunjukkan pada
persamaan (1), kendala utama ditunjukkan pada persamaan (2), dan
kendala pembatas ditunjukkan pada persamaan (3). Berikut bentuk
umumprogram linier:

Fungsi maksimum atau minimum
a oo E ow8 T

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

ir<p

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

b. Grafik Penyelesaian Program Linig
Penyelesaian program limidalam bentuk pertidaksamaan tidak
hanya dengan menggunakan metode eleminasi atau substitusi, tetapi
juga melibatkan daerah penyelesaian yang berbentafik gyang
terbentuk dari pertidaksaman tersebugebagaimana yang telah
dikemukakan bahwa program linier yartanya melibatkan dua
variabeldapat diselesaikan dengan metode gréfikahputra, 2015)

Berikut ini diberikan contoh soal untuk menjelaskan hal tersebut
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Maksimumkand Tw p
dengan kendala:

W cw ¢ (kendala utama)

Ccw w @ (kendala utama)

w T (kendala pembatas)

Tentukan nilaw dan nilaio yang memaksimumkan niléi
Penyelesaian:

Daerah penyelesaiannya yaitu daerahgymemenuhi kendala
pembatas dan kendala utarkarena syarat nenegatifdari kendala
pembatas adalaohid Tt berarti setiap titik yang merupakan
penyelesaian layak haruslah terletak pada kuageatama. Untuk
menentukan titikitik di kuadran pgama yang memenuhi kendala
utama dan kendala pembatas, kedua pertidaksamaan kendala utama
dimisalkan berbentuk persamaan, yaitu:

W w o

W w @

Kemudian keduanya dilukis padadéng koordinat seperti

Gambar2.3.
W w o
W w @
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s
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L

Gambar 2.3: Daerah Terarsir adalah Daerah Hasil

Daerah terarsir memudttik-titik yang memenuhi kendala
pembatas dan kendala utanStiap titik pada daerah ini merupakan
penyelesaian. Untuk menentukamgelesaian program linier tersebut,
maka langkah pertama yaimencari titik pada daerah yangaasir yang
memberikan nilai terbesar untuk fungsi tujuanPada @Gmbar 2.3
terlihat grafik & Ttw  p ™ dengan beberapa titiikik potong
persiaangd Tw  p ™ padabidangkoordinat

Langkah selanjutnya yaitu menentukgaris dengan nilai
terbesar untukx yang mempunyai sekuraskmgirangnya satu titilada
daerah yang diarsir. Daridinbar 1.2 dapat dilihat bahvéa adalah
nilai maksimum untukd. Titik yang merupakamlaerah penyelesaian
maksimumadalah titik A. Untuk menentukan nilai eksak penyelesaian
maksimum ini dilakukan dengan mencari titik potong pada kedua garis
Dengan metode eliminasi diperoleh ¢ danw ¢ denga grafik

seperti ditujukkan pada Gambar 2.4
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Gambar 24: » adalahNilai » yang Maksimum

Adapun contoh kasus grafik penyelesaianngaseperti pada Gambar

2.51 2.7.

N oE
SE=
N5
iy
% b S .
o £ 2,7 1 2 3 l\:. P £_11 15 1 1718 D
% N
= N

Gambar 2.6: Grafik Penyelesaian Banyak (Grafik» Sejajar
dengan Grafik Salah Satu Kendala)
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Gambar 2.7: Grafik Unbounded Solution Ada Penyelesaian
Layak tetapi Tidak Dapat Membuat » Maksimum

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

pada Gambar 2.8

ﬁakAgus berjualarkue jenis Adankue jenis Bsaat menjelanc
hari raya Idul Fitri. Hargdbahanuntuk membuat kue jenis /
dankue jenis Bberturutturut Rp75.000,00 dan Rp50.000,C
Modal yang ia miliki adalah Rp3.000.000,0Beuntungan
penjualan ke jenis A dan Bberturutturut Rp9.500,00 dar
Rp7.000,00. Pak Agusanya dapat manampg tidak lebih dari
45 kue Agar mencapai keuntigan yang maksimum, mak

Kbanyak kue yang harus dibiRdkAgusa d al ah ¢é /

Gambar 2.8: Contoh PermasalahanProgram Linier

Permasalahan pada Gambar 2i&at 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, sssticampuran, matriks,
atau grafik. Berikut alternatif pemecahan masalah pada soal tersebut

Misalkan kue jenis Aadalahw dan kue jenis Badalahw
Sehingga dapat ditulis:

X0 v odimmeé (1
Pertidaksamaan

W W TUL é (2
W T
W T
@ W BT TIoN X BT TION

Substituspertidaksamaa(®) ke pertidaksamaan (1)

XUTL W LD o8I

O® X LX W LI O8TTTT

C W oXVU

W puL
Substutusi kepertidaksamaa(®).

W pL TU

W 0T
Pertidaksamaafl) melalui titik iy tdan t it
Pertidaksamaa(®) melalui titik it v dan T
Koordinat titik-titik digambarkan dalankoordinat kartesius seperti

Gambar 2.9
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Gambar 2.9: Daerah Penyelesaian o « 8 THHI
[ J q

Penyelesaian meliputi titikrft vh o fp vPA A Tt fir . Titik-
titik di mit vh o 1p VA A Tt it disubstitusikan pada fungsi sasaran,
sehingga dapat ditulis:
@ GCBRTT ™ X8 Tt
mMmuv W®ITM XFIMUMU OPRAITT
ofpv WBMTTMT XFTAEUL O WITTT
T w®mnmumm x8tnmm o YPadumnn
Berdasarkan perhitungan dengan menggunakan metode
eliminasi, substitusi, dan grafik, diperoleh bahwa
keuntungan maksimum yang akan dip®leh Pak Agus yaitu

Rp39.000,00. ArtinyaPak Agus harus membua0 kue jenis Adan

15kue jenis Bagar memperoleh keuntungan yang maksimum
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5. Respon Siswa

Respon yaitu suatu perilaku yang disebabkan karena adanya
rangsangan atau tanggapan dari lingkan@disliani & Panjaitan, 2013)
Sedangkararti dari respon siswa yaitu suatu reaksi atau perilaku siswa
dalam proses pembelajardRanjaitan & Marlina, 2016)Begitu pula
menurutMaharani & Widhiasih Z016) respon siswa adalah reaksi sosial
siswa dalam menanggapi rangsangan atau pengaruh dari kondisi yang
dilakukan orang lairRespon dapattjadi jika panca indra digunakan untuk
memperhatikan dan mengamaduatu objek. Beberapa faktor yang
menyebabkan terjadinya respon yaitu nilai kepribadian, proses belajar, dan
pengalaman (Hidayati, 213) Adanya beberapa faktor tersebut
menciptakan berbagai bentuk respon siswa, seperti adanya ketertarikan
siswa dalam mengikuti pembelajaran, hasil belajar, motivasi, dan minat
siswa untuk belajarBerdasarkan pernyataan tersebut, dapat disimpulkan
bahwa resporsiswayaitu tanggapan atau kessiswa dalam pembelajaran
setelah melalui proses pengamatan dengan panca indra sehingga terdapat
sikap positif atau negatieperti adanya ketertarikan siswa dalam mengikuti
pembelajaran, hasil belajar, motivasandminat siswa untuk belajar

Semakin tinggi minat dan motivasi siswa dalam belajar, maka
semakin tinggi pula hasil belajar sisW&iiren & Kandemir, 2020Minat
dan motivasi belajar siswa yang tinggi menunjukkan tingginya ketertarikan
siswa dalam mrses pembelajaran. Minat, motivasi, dan ketertarikan siswa

dalam belajar yang tinggi menunjukkan hasil belajar yang tinggi juga
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(Pekdaj] & A zHalanormehgartikanZzo@h@#®sjswa memberikan
respon positif dalam pembelajaran. Begitu pula sebaliknya, jiksatm
motivasi, ketertarikan, dan hasil belajar siswandah, maka hal ini
menunjukkan adanya respon negatif siswa dalam pembelajaeagan
demikian, pengembangan aplikai-Learning materi Rogram 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 aditakukan Adapun penelitian tersebut
sebagai bekut:

PertamapenelitianAl-emran et al(2020)memiliki persamaan dengan
penelitian yag dilakukanoleh penelitj yaitu samasama menelitM-Learning
dalam pembelajaranPerbedaan dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti, ialah terletak padanisdantujuan penelitianPenelitianAl-emran et
al. (2020)menggunakarrartial Least SquareStructural Equation Modetig
(PLSSEM) serta bertujuanntuk mengembangkan model konseptual dengan
memperluas TAMmodel penerimaan teknologlengan faktor KM (akuisisi,
berbagi, aplikasi, dan perlindungarfgedangkan penelitian yang dilakukan
oleh penelitberupaResearch and Delopment{R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkaaplikasiM-Learningmateri Program Linier

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

yang dilakukan oleh peneljtiyaitu samessama mengembangkan media
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berbasis Androigpada materi Program LiniePerbedaan penelitiafprilia

dkk. (2021)dengan penelitian yandjlakukanoleh peneliti yaitunedia yang
dikembangkansubjekpenelitian dan jenis pengembanga®enelitianAprilia

dkk. (2021) mengembangkan media berbasis STEM dengan larigkgkah
pengembangan Tessmer yang diujikan pada siswa kelas XI MIPA 5 di SMAN
14 Kota TangerangSedangkampenelitian yang dilakukan oleh penelitaitu
mengembangkan media berbasisobile dengan langkahklangkah
pengembangan ADDIE yang diujikan pada siswa kelas XI IPA 3 MAN 1
Blitar.

Ketiga, penelitianRahayu dkk.(2021) persamaan dengan penelitian
yang dilakukan oleh peneljtiyaitu samasama berupa Research and
Development (R&D) media berbasis Androidnateri Program Linier
Perbedaan penelitiaRahayu dkk.(2021)denganpenelitian yang dilakukan
oleh peneliti, yaitu pada tahapan pergmbangan danaplikasi yang
dikembangkan Penelitian Rahayu dkk. (2021) menggunakantahapan
pengembangan ADD yang merupakan bentuk pédeshanaan dari ADDIE
serta mengembangkanedia pembelajaran berbasis Android menggunakan
MIT App Inventor Sedangkanpenelitian yang dilakukan oleh peneliti
menggunakan tahapan pengembangan ADDdEcara lengkap dan
mengaplikasikaMicrosoft Power Point,3pring Suite, Web2Apk Buildeian
Geogebradalam pembuatan media.

Keempat, penelitian Apsari & Rizki (2018) memiliki persamaan

dengan penelitian y@ dilakukan oleh peneljti yaitu samasama
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mengembangkan media berbasis Android pada materi Program . Linier
Perbedaan penelitighpsari & Rizki(2018)dengarmpenelitian yang dilakukan
oleh peneliti,yaitu tujuan dan subjek penelitianPenelitianApsari & Rizki
(2018) bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Android materi program
linier yang valid dan praktis, serta subjéilam penelitiampsari & Rizki
(2018) yaitu siswa SMAN 2 Metro kelas XISedangkarpenelitian yang
dilakukan oleh penelitbertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
M-Learning materiProgran Linier yang valid darayak serta subjekialam
penelitian ini yaitusiswa MAN 1 Blitar kelas XI

Kelima, penelitian Sari & Sumusktiana (2018) persamaan dengan
penelitianyang dilakukan oleh peneljtiyaitu samassamamengembangkan
media pembelajaramobile learningberbasis Android padanateri Program
Linier. Perbedaan penelitiaBari & Sumusktiana(2018) denganpenelitian
yang dilakukan oleh penelifiaitu paddangkahlangkah pengembangan dan
tujuan pengembangafenelitianSari & Sumusktiana(2018) menggunain
langkahlangkah pengembanganHannafin dan Peck serta tujuan
pengembangan yaitu untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI SMA
Widya Dharma Sedangkarpenelitian yang dilakukan oleh penelterupa
Research and DevelopmeiR&D) dengan mengembangkamedia M-
Learning

Adapun ringkasan mengenai perbedaan dan persamaan penelitian dari
beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian yang d&kokedn

disajikan dalam Tabel.2



Tabel 21: Orisinalitas Penelitian

37

Nama Peneliti,
No Judul, Persamaan Perbedaan Orlsmgl!tas
dan Tahun Penelitian
Terbit
1 2 3 4 5
1. Mostafa At Objek penelitian Penelitian Fokus dalam
Emran, Vitaliy yaitu Mobile menggunakan pengembangan
Mezhuyev, Learning. Partial Least aplikasiM-
Adzhar SquaresStructural | Learningpada
Kamaludin, Equation Modeling | materi Program
Towards a (PLSSEM) dan Linier sebagai
conceptual model mengembangkan | sumber belajar
for examining the model konseptual | siswa SMA kelas
impact of dengan memperluaj XI.
knowledge TAM (model
management penerimaan
factors on mobile teknologi) dengan
learning faktor KM (akuisisi,
acceptance 2020. berbagj aplikasi,
dan perlindungan).
2. | Eka Aprilia, Heni 1) Penelitia berupa | 1) Pengembangan | Fokus dalam
Pujiastuti, Isna Research and media berbasis pengembangan
Rafianti Development STEM. aplikasiM-

Development of
Mathematics
Learning Media
Using STEM
Approachon Linear
Programming
Material, 2021

(R&D) media
berbags Android
2) Fokus materi
yang dikaji yaitu
Program Linier

2) Penelitian
menggunakan
langlahrlangkah
pengembangan
Tessmer.

3) Subjek penelitian
yaitu siswa kelas Xl
MIPA 5 di SMAN
14 Kota Tangerang

Learningpada
materi Program
Linier sebagai
sumber belajar
siswa SMA kelas
XI.

Syarifah Sri
Rahayu, Achi
Rinaldi, Wawan
GunawanAplikasi
Program Linear:
Media Pembelajarat
BerbasisAndroid
Menggunakan MIT
App Inventoy 2021.

1) Penelitiarberupa
Research and
Development
(R&D) media
berbasis Adroid.

2) Fokus materi
yang dikaji yaitu
Program Linier

1) Penelitian
menggunakan
tahapan
pengembangan
ADD yang
merupakan bentuk
penyederhanaan
dari ADDIE serta
mengembangkan
MIT App Inventor
sebagai media
pembelajaran
berbasis Android
2) Penelitian
mengembangkan
media pembelajaral
berbasisAndroid
menggunakaMIT
App Inventor

Fokus dalam
pergembangan
aplikasiM-
Learningpada
materi Program
Linier sebagai
sumber belajar
siswa SMA kelas
XI.
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Lanjutan Tabel 2.Drisinalitas Penelitian

1 2 3 4 5

4. | Putri Nandita 1) Penelitiarberupa| 1) Penelitian Fokus dalam
Apsari, Swaditya Research and bertujuan untuk pengembangan
Rizki, Media Development mengembangkan | aplikasiM-
Pembelajaran (R&D) media aplikasi Android Learningpada
Matematika berbasis Adroid. 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) Subjekpenelitian | siswa SMA kelas
2018 yaitu siswa SMAN | XI.

2 Metro kelas XI

5. | Ira Wulan Sari, 1) Penelitiarberupa| 1) Penelitian Fokus dalam
Sumuslistiana Research and menggunakan pengembangan
Aplikasi Mobile Development langkahlangka aplikasiM-
LearningBerbasis | (R&D) media pengembangan Learningpada
Android sebagai berbasis Adroid. HannafindanPeck | materi Program
Media Pembelajaral 2) Fokus materi 2) Pengembangan | Linier sebagai
pada Materi yang dikaji yaitu bertujuanuntuk sumber belajar
Program Linear Program Linier meningkatkan hasil| siswa SMA kelas
Kelas XI di SMA belajar siswa kelas | XI.
Widya Dharma XI SMA Widya
Surabaya2018 Dharma

C. Kerangka Konseptual

Berdasarkan hasil observasi di MAN 1 Blitdiketahui bahwa siswa
kesulitan menyelesaikan permasalahaRrogram Linier Hal tersebut
dibuktikan darihasil observasi yang menunjukkan bahwa siswa masih belum
memahami langkatangkah membuat grafik sefii menentukan daerah
himpunan penyelesaian dasistem persamaan linier danenggambarkan
pertidaksamaan ke bentuk graféelain itu, penggunaan media pembelajaran
di sekolah seperk-Learningbersifat kurang interaktif dan kurang mendukung
bagi siswayang berada di daerah keterbatasan jaringalah sat upaya untuk
mengatasi kendaltersebutyaitu dengan menggunakan media pembelajaran

yang tepat.
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Setelah mengkaji beberapa piren terdahulu,peneliti memperoleh
informasi bahwa media pembelajararefbantuan teknologi dapatenjadi
sumber belajar bagi sisw&alah satu contohnya yaitu dengan menggunakan
aplikasiM-Learning.Aplikasi M-Learningmerupakan media yargpmpatible
dengan perangkat Android baik secafiline maupunonline serta bisa
diundih melaluiGoogle Driveatauweh

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan madliaearningyang
memuat materi Program Linier. Medisl-Learning yang dikembangkan
tersebutberasal dari gabungan beberapa aplikasi, septctiosoft Power
Point, iSpring Site 10, GeogebraApplet danWebsite 2 APK Builder Pro
Karena peneliti terinspirasi pada tokoh matematikawan Muslim yang bernama
Al-Majriti, maka peneliti memberi nama aplikaM-Learning tersebut
AALMAJRITIO yang merupakarakronim darifAplikasi Matematka Jago
Program Linier Interaktd. Kata flAlmajritio berasal dari katdjara" (o J)t
yang artinya Aibep Dtamsinyaioramdyangbeflabe ndahi r o
c 3 T dKamusAl-Ma 6 adisgbut sebagai bentuk uadnasdarip O T serta
Sriyang bea r tebih banyak dad . Dar i asal kata terseb
media ini dapat mengalirkan atau mentransfer penjelasan Program Linier
kepada siswa dengan baik. Selain iterdasarkan hasil penelusuran peneliti,
belum terdapat media pembelajaran dengamaALMAJRITI sehingga dapat
menambah ciri khas media pembelajaran.

Seperti namanya, medidLMAJRITI dioperasikan pada perangkat

smartphone Media ini bisa digunakan pada pembelajaraMAN 1 Blitar
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karena sarana dan prasarana yang memadai yaituirhsempua siswanya

memiliki dan menggunakasmartphonaintukmengakses media ini.

Adapun tujuan dari pengembangan me8laMAJRITI yaitu untuk

mengetahuikevalidan media sebagai sumber belajaratematika materi

Program Linier Kerangkakonseptualpengembanga aplikasi M-Learning

terlihatseperti pad&ambar 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.

<

----- Solusi

Masalah

Y

Pemecahan
Masalah

A\

Studi literatur

Pengembangan
Media dengan
Model ADDIE

\J

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

Gambar 2.10: BaganKerangka Konseptual

‘Alasan

<t

Aplikasi M-Learning
bernama
ALMAJRITI

Melfawani dkk. (2022) menunjukkan siswa

mengalami kesulitan dalam menggunakan salah satu

media pembelajaran, yaitu Learning Management

System(LMS).

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.

M-Learning merupakan layanan atau
fasilitas yang dapat membantu siswa
memperoleh pengetahuan di setiap saat
dengan menyediakan informasi umum
serta materi pelajaran (Tamimuddin,
2007).

Hasil survei Kominfo (2017), pengguna
smartphone di kalangan
pelajar/mahasiswa sebesar 70,98% dan
5,97% pelajar/mahasiswa yang
menggunakan tablet.

Keterangan:

— = Tahapan penitlan pengembangan

P = Hasil dari tahapan penelitian




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model pengembargealysis, Design,
Development, InlpmentationdanEvaluation(ADDIE). Penerapan model
ADDIE digunakaruntuk membangun pembelajaran berbasis kinerja.
Ada lima tahapan modeRDDIE dalam mengembangkaM-
Learning yaitu: a) MenganalisisApalysig, b) merancangOesign, c)
mengembangkanDevelopmen); d) mengimplementasikar(iImplementa
tion), dan e) mengevaluaskyaluation) Adapun tahapan dalam desain

pengembangan ADDIE terdapat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1: Tahapan ADDIE

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

pembelajaran secara lengkap dengan tahapan yang sederhana serta mudah

41
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dipelajari. Selain itu, salah satu kelebihA®DDIE yaitu mempunyai
kemampuanuntuk menjadi deskriptifdan preskriptif. Model ADDIE
bersifat askriptif karenadapatmenunjukkan hubungan, mengilustrasikan
apa yang terjadi selama prosesteraktif, menjelaskan, menyediakan
hubungan jikemaka, dan dapatisesuaikan dengan hampir semua konteks
pengembangamodel ADDIE bersifat peskriptif kaenadapatmemandu,
menetapkan metode dan prosedur, menghasilkan straegiidntasi pada
tujuan, aktif, sertherbagai model dapat diterapkan pada paradigma ADDIE
Membuat produk menggunakproses ADDIE menjadi salahtsi alatyang
efektif karena ADDIE merupakasebuah proses yang berfungsi sebagai
kerangka pandan untuk situasi yang kompleks sehinggpatdigunakan

dalammengembangkan produk pendiain dan sumber belajar lainnya.

. Prosedur Pengembangan
Adapun penjelsan rinci terkait tahapan desain pengembangan

ADDIE yaitu sebagai berikut:

1. Analysis(Analisis)

Pada tahap analisis, peneliti mengumpulkan data mengenai
permasalahan awal dalam pembelajaran baik dari kajian literatur maupun
observasi di lapangan. Adapunaghan analisis terdiri dari tiga langkah,
yaitu analisis studi pendahuluan, analisis studi lapangan, dan analisis
kebutuhan. Kegiatakegiatan yang dilakukan dalam analisisitu

sebagai berikut:
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a. Analisis Studi Pendahuluan

Studi  pendahuluan  dilakukan  untuk mengetahui
permasalahan awal yang tefjathlam pembelajaran matematika
Peneliti melakukan kajian literatdansatu kaliwawancara dengan
guru matematika wajib kelas Xintuk mengetahui permasalahan
dalam pembelajaraimmatematika Adapun Kkisikisi wawanara
terhadap guru mapel matematika wajib kelapada tahap inyaitu
disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 31: Kisi-Kisi Wawancara dengan Guru Matematika
pada Tahap Analisis Studi Pendahuluan

No. Indikator Pedoman Wawancara
1 Pebksanaan pembelajaran di Bagaimana pelaksanaan pembelajaral
" sekolah sekolah?
Sistem pembelajaran matematike Bagaimana sistem pembelajaran
2. : . .
di kelas matematika di kelas?
3 Mediadan sumber belajgang Apa saja medidan sumbebelajaryang
" digunakan di sekolah digunakan di sekolah?
4 Bentukmediayang digunakan di  Bagaima@ bentuk medigang
" sekolah digunakan di sekolah?

Apa saja fungsi media dalam
pembelajaran di sekol2h
Apa saja kadala dalam penggunaan
media tersebut?
Cara mengatasi kendakendala  Bagaimana cara Anda mengatasi
7. terhadap penggunaan media dalé kendalakendala terhadap penggunaan
pembelajaran matematika media dalam pembelajaran matematik

5. Fungsimediadi sekolah

6. Kendala dalam penggunaan med

Pada tahap ini, gneliti juga mengamati rekapitulasi hasil
belajar matematikaiswa kelas XI MAN 1 Blitardi E-Learning
untuk mengetahunateri yang sulit dipahami siswa.

b. Analisis Studi Lapangan
Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan data

berkenaan dengan perencanaam gelaksanaan 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 mengetahkebutuhan dan kondisi
lingkungan sekolah. Selain itu, MAN 1 Blitar sebagai salah satu
Madrasah Aliyah Negeri di Kabupaten Blitar yang sudah
terakreditasi A oleh BANSMmenjadi poin tambahan untuk
menjadikannya sebagai lokasi yang dipilih dalam melaksanakan
penelitian

Peneliti menentukan subjek uji coba produk, yaitu siswa
kelas XI 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 sabaljj
coba produldi antara 4 kelas Xl IPA MAN 1 Blitaiasil analisis
studi lapangan akan digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam
menentukan pengembangan aplikdsiearningyang akan dibuat.

Pada tahap ini, peneljtigamembagikarsoallatihanmatei
Program Linierkepada siswa kelas XI IPA 3 MAN 1 BlitaBoal
terdiri dari 2 nomor berbentuk uraian mat@rogram Linieryang
diadopsi dari modul sekolahDari hasil latihan soaltersebut,
diketahui #sswa kesulitan menyelesaikan permasalahan yang
berkatan 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) daiKD (Kompetensi Dasar) yang
digunakan di sekolah. Dalam penelitian ini, KI dan KD yang
digunakan yaitu mateHrogram Linier berdasarkan kurikulum 2013
Pengumpulan informasi ini dilakukan dengsatu kaliwawancara
dengan guru mtematika MAN 1 Blitar mengenai hhhl yang
dibutuhkan dalam pembelajaran matematika sesuai dengan hasil
analisis pendahuluan dan lapang&wdlapun kisikisi wawancara
terhadap guru mapel matematika wajib kelas XI pada tahap ini yaitu
disajikan pada Tab&.2.

Tabel 32: Kisi-Kisi Wawancara dengan Guru Matematika
pada Tahap Analisis Kebutuhan

No. Indikator Pedoman Wawancara
1 Proses pembelajaran matematike Bagaimana proses pembelajaran

" di sekolah secara daring matematika di seXah secara daring?
> Kurikulum yang diterapkan di Apa kurikulum yang digunakan di

" sekolah sekolah saat ini?

Apakah harapan guru untuk untuk par:
Harapargurudalam pembelajaran pendidikdan calon pendidik

matematikasecara daring menghadapi zaman g senakin
modern dan serba daring i
Kebutuhan bahan ajar untuk Apa saja bahan ajar yapegrlu
4. menunjang pembelajaran daridig dikembangkan untuk menunjang
sekolah pembelajaran daring di sekolah?

2. Design(Perancangan)
Tahap perancangan adalah f@ahsrancang aplikab-Learning
yang akan dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk mempersiapkan

konten dan materi yang akan digunakan dalam aplikakearning
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materi Program Linier Adapun tahapan perencanaan aplikibi
Learningsebagai berikut:
a. Menetapka 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 yakgn dikembangkaKl dan
KD dipetakan secara keseluruhagar mendapatkan gambaran
secara menyeluruh dan utbberdasarkan kurikulum 201Berikut
Kl dan KD materi Program Linier disajikan pada Tahé&l 3

Tabel 33: KI dan KD Mat eri 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, dal

pengetahuan, teknologi, seni, membuat) dan ranah abstrak

budaya terkait fenomena dan  (menulis, membaca,

kejadian tampak mata menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai deng
yang dipelajari di sekolah dar
sumbe 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 prograrinier dua
menggunakan masalah variabel
kontekstual

(Mesrawaty, 2017)
b. Menyusun materi, soal, d&umincijawabanpada media
Pada tahap ini, peneliti enyusun materi, soal, dan kunci

jawaban Program Linier sebagai isi media. Materi tersebut disusun



a7

berdasarkan sumbeumber yang mendukung, seperti buku
elektronik sekolah, kumpulan modul, dan lam. Beberapa
referensi tersebut dikumpulkan menjadi suaiateri yang nantinya
akan dikemas ke dalam bentuk animasi interaktif audio visual.
Penyajian materi disesuaikan dengan langkalgkah pendekatan
saintifik dengan menyajikan contoh permasalahan Program Linier
beserta penyelesaiannya. Sedangkan soafitdedi 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 aplikagi-Learning

Pada tahap ini, petiti membuatflowchart ataudesainalur
pengaplikasian medipembelajaran secara keseluruh@lowchart
berfungsi untuk memudahkan pembuataedia.Flowchart yang
dibuat memuat halamamlaman glide§ pada media yang akan
dibuat, yaitu halamasplash sceen(halaman pertama yang muncul
selama beberapa detik setelah media dibukalpman pembuka,
halaman menu, panduan penggunaan, KD & indikator, materi,
simulasi grafik, contoh soal, permainan, pembahasan, serta halaman
profil developer

Pada tahap ini pelfiti 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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pembel aj ar an. Dengan mengkIl ik tomb
ALMAJRITI akan masuk ke halamanemu. Di halaman menu

utama tersebut, terdapat beragam menu, yaitu nfieiunjuk

Penggunaam KD & Indikatoro, fiBelajaio, danfiBermairo.

Untuk melanjutkan ke menu yang diinginkgmengguna
mengarahkan kursor ke salah satu menu. M & Indikatoro
menanpilkan satu halaman yang berisi indikator capaian
kompetensi siswa pada materi Program Linier. MéBelajaio
menampilkan beberapaub menu materi program linieMenu
fEvaluasi & Bermain menampilkan dua sub menu pilihayaitu
evaluasi berupa soal pilihaganda dan permainan menebak daerah
penyelesaian pada grafikSetelah penggunamenyelesaikan
permainan, maka akan muncul halaman skor dan opsi untuk masuk
ke halaman pembahasae\(iew)dari permainan. Men@Petunjuk
Penggunaamhanya menampilkan satulaman yang berisi arahan
dalam menggunakan aplikasi ALMAJRIBerikutrancangan dasar

aplikasiM-Learningpada Gambar 3.2.

Petunjuk Penggunaan

[ I
KD & Indikator

| Belajar I | Bermain | | Profil Developer

l—l_l

‘ KUMIS |

Choose & Click

l I

‘ Skor ‘ Skor ‘

I I

‘ Pembahasan

Pembahasan

Gambar 3.2: Rancangan Dasar AplikasiM-Learning
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d. Menyiapkarkomponerkomponen aplikadl-Learning
Tahgan selanjutnya yaitu menyiapkan komponen
komponen aplikasM-Learning Komponen media pembelajaran
yang dimaksud yaitu perangkat lunak sebagai bahan dalam
pembuatan aplikasi. Adapun perangkat lunak yang dipakai peneliti
untuk membuat aplikas¥l-Learning antara lain:Microsoft Power
Point, iSpring Suite 10, Geogebra Appletlan Website 2 Apk
Builder.
e. Menyusun instrumetes, angket validasilanangketrespon siswa
Pada tahap ini, peneliti menyusun instrunies, angket
validasi, dan angket respon siswa.tdasien 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 posttest. Lembar tes divalidasi oleh ahli
menggunakan angketlidasi Sedangkarangket validasi produk
yang dikembangkan terdiri dari angkli materi, pembelajaran, IT,

media, bahasa, dan praktisi

3. Development{Pengembangan)
Tahap selanjutnya yaitu pengembangan. Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan aplikasi berdasarkan rancangarg telah dibuat
sebelumnya, lembar validitas lagakan media pembelajaraangket

respon siswaserta lembapre-testdan posttestuntuk mengukur hasil
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belajar siswa materi Program Liniehdapun tahapan pengembangan
aplikasiM-Learning ialah sebagderikut
a. Pengembangan AplikaBi-Learning
Adapun komponefkomponen aplikasiM-Learning yang
sudah dirancang kemudian peneliti kembangkan, yaitu sebagai
berikut:
1) Splash Screen
Merupakan halaman pertama yang muncul selama beberapa
detik setelah media dibuka
2) Halaman Pembuka
Berisinama apl i kasi beser tStatbakr oni mn

3) Halaman MenwWtama

Berisi beberapa pilihan me n u , yaitu me n u i F
Penggunaano, A KD & Il ndi kat or 0,
AEval uasi & Ber mai no.

4) HalamanPanduan Penggunaan
Berisi kderangan dan fungsi mashngasing tombol, cara
mengoperasikanmedig serta penjelasan masintasing
halaman.

5) HalamanKompetensi Dasar (KD& Indikator
Berisi Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian
Kompetensi, serta kemampuan apa saja yang haruskdim

siswa sebelum mempelajari Program Linier.
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6) HalamanBelajar
Beri si 3 sub me nu, yaitu me n u
ASi mul asi 0.
7) Halaman Mentvaluasi &Permainan
Berisi soal evaluasi dan permainan Program Linier.
8) HalamanEvaluasiKUMIS (Kuis Menarik darAsyik)
Berisi 5 soal cerita Program Linier berbentuk soal pilihan ganda.
9) Halaman Skor Evaluasi KUMIS
Berisi akumulasi skor yang diperoleh siswa dari evaluasi
KUMIS.
10)Halaman Pembahasan Evaluasi KUMIS
Berisi kunci jawaban evaluasi KUMIS.
11)HalamanPermainanChoose & Click (pilih dan klik daerah
penyelesaiapada grafil
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 SkorPermainarChoose & Click
Berisi akumulasi skor yang diperoleh siswa dagrnpainan
Choose & Click
13)Halaman Pembahas®&ermainarChoose & Click

Berisi kunci jawabangrmainanChoose & Click.
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14)Halaman ProfiDeveloper
Berisi biodata pengembang aplikasi
b. Validasi Ahli

Pada tahap validasi ahlpeneliti memberikaraplikasi M-
Learningkepada ahli yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media. Validasi ini dilakukan oleh ahli matggembelajararmedia,

IT (Information Technology bahasa, serta praktiguru). 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 ITnhformation Technology
menilai aspek pengenalan aplikasi, kontrol pengguna, Usker
Interface, serta kelayakan penutup aplikasi. Ahli media menilai
aspek tekik penyajian, kelayakan penyajian, dan kepraktisan. Ahli
bahasa menilai aspek kesesuaian bahasa di dalam ap¥kasi
Learning Praktisi menilai aspek desain pembelajaran, rekayasa
perangkat, dan tampilan visu&ldapun kualifikasi validatodalam
penelitian ini sebagai berikut:

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

b) Minimal lulusan S2
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c) Bersedia menjadi validator
2) Validator Ahli Pembelajaran
a) Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika
b) Minimal lulusan S2
c) Pernah menganmp mata kuliah Kemampuan Dasar
Mengajar (KDM)
d) Bersedia menjadi validator
3) Validator Ahli Media
a) Minimal lulusan S2 pendidikan matematika
b) Pernah mengampu mata kuliah Pengembangan Sumber dan
Media Pembelajaran (PSMP)
c) Telah mengajar minimal 3 tahun
d) Bersedia megadi validator
4) Validator Ahli IT (Information Technology
a) Guru atau dosen bidang keahlian komputer atau multimedia
b) Minimal lulusan S1
c) Pernah membuat produk media pembelajaran berbantuan
teknologi
d) Bersedia menjadi validator
5) Validator Ahli Bahasa
a) Dosen bidag keahlian bahasa
b) Minimal lulusan S2 Bahasa Indonesia

c) Pernah/sedang mengampu mata kuliah Bahasa Indonesia
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d) Bersedia menjadi validator
6) Praktisi (Guru)
a) Guru Matematika
b) Minimal lulusan S1
c) Mengajar matematika pada jenjang SMA
d) Bersedia menjadi validator
c. Revid Produk
Berdasarkan hasil validasi ahpeneliti méakukan revisi
instrumen tes darproduk aplikasi M-Learning sesuai dengan

masukan validator ahli.

4. Implementation(lmplementasi)

Pada tahap implementasi dilakukan uji coEnggunakamedia
pembelajaranyang telah direvisiUji coba digunakan untuk menilai
kelayakan aplikadvl-Learningyang dikembangkan. Uji colshlakukan
kepada30 siswa kelas XI IPA VAN 1 Blitar. Penedti memilih siswa
kelas XI IPA 3sebagai subjek uji coba karena sedang mempelagderm

Program Linier dan didasarkan dari data analisis studi lapangan

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian produk aplikasi
Learning yang telah diuji cobakarapakah layak atau tidak untuk
digunakan dalam pembelajaran ProgramidrinEvaluasi digunakan
untuk mendeskripsikakevalidanaplikasi M-Learning melalui lembar

pre-testdanposttest angketresponyang didapatkan dihasil uji coba
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oleh 30 siswasertapenilaian praktisi terhadap medBetelah aplikasi
M-Learning dievaluasi, maka dapat diketahui apakah produk perlu

direvisi atau sudabalid dan layaldigunakan dalam peretajaran.

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

efektif digunakan sebagai sgEnsi sumber belajar.

D. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan dag@ada penelitian ini yaitu sebagai
berikut:
a. AngketPenilaianMedia
Angket penilaian medialigunakan untuk mengumpulkan data
kevalidanaplikasi M-Learning yang dikembangkan. Agan angket
yang dimaksud yaitangket untuk mengi instrumen teskavalidan
materi,pembelajararhahasa, ITIGformation Technology danmedia
aplikasiM-Learning serta praktisilnstrumen angket penilaian media
mengadopsi dari penelitiawijayanti (2020 denganmenggunakan
skala 1i 4. Adapun Kisikisi angketpenilaian medialisajikanpada

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

Tabel 34: Kisi-Kisi Angket Validasi Instrumen Tes

No Aspek Indikator

1. Kejelasan setiap butir soal.

2. Kejelasan petunjuk pengisian soal.

3 Kejelasan Ketepatan bahasa dengan tingkat perkembangan si
L SMA/MA.

4. Ketepatan bentuk soal dengan Kl dan KD.

5. Relevansi Butir soal berkaitan dengan materi.

6. Kevalidan Tingkat kebenarahutir.

7. Tidak ada bias Butir soal berisi satu gagasan yang lengkap.

Tabel 35: 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.sis
Materi bermanfaat untuk menambah wawasan pengetahui
siswa
Penyampaian materi mudah dipahami dalam penarala
Kebenaran dan substansi dalam materi pelajaran
8 Ketepatan menyajikan simbol
9 Kesesuaian materi pelajaran dengan tingkat kemampuan
siswa
10. . Kejelasan materi dalam mencapai tujuan pembelajaran
——— Konstruksi - — .
11. Pemberian motivasi unk belajar
12. Penyajian materi pembelajaran secara sistematis
13. Kelengkapan informasi

Isi

2) Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

Tabel 36: Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

No Indikator

Relevansi tujuan pembelajaran dan 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 disajik

Kesesuaian contoh yang diberikan dengan materi yang disajikan.
Penggunaan media dapat memberi efisiensi dalam pencapaian komg

No|gs Wi
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Lanjutan Tabel 3.&isi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

8.

Pemilihan media sesuai dengan karakteristik sishaskd SMA/MA.

9.

Kemudahan penggunaan media.

10. Pemilihan kalimat komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ga

3) Kisi-Kisi Angket Ahli Bahasa

Tabel 3.7: Kisi-Kisi Angket Ahli Bahasa

No. Indikator

1 PenggunaaBahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat intelektual s
" SMP.

> PenggunaaBahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat perkemban:
" sosial emosional.

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

4 Penyusunan kalima&esuai dengan PUEBPddoman Umum Ejaan Bahas
" Indonesia)

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

6. PenggunaaBahasa Indonesia yang mudah dipahami siswa.

7. Bahasa yang digunakan bersifat koikatif.

8. Penggunaaistilah 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 baha

4) Kisi-Kisi Angket AhliIT (Information Technology

Tabel 38: 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

50‘90‘ ~ .@‘.U“P ‘*" n

Kontrol Ketepatan urutan kontrol

Pengguna Konsistensi tata letak tombol navigasi
Kemudahan penggunaan tombol

Ul (User Konsistensi propordayout(tata letak teks dan

Interface gambar)

Kemudahan dam memahami enu
Kemudahan dalam memahamorkdan tombol
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Lanjutan Tabel 3.&isi-Kisi Angket Ahli IT

_10. Kesesuaian animasi yang digunakan dalam ma
J11. Kesesuaian gambar yang digunakan dalam ma
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 39: Kisi-Kisi Angket Ahli Media

No. Aspek Indikator

1. Teknik Peryajian Kemenarikan tampilan aplikadl-Learning

2 Kemenarikan kombinasi warna.

3 Kesesuaian penyajian gambar dengan materi yang
dibahas.

4, Kejelasan dan keterbacaan tipe huruf yang digunak

5 Kesesuaian penyajian gambar dengan materi yang
dibahas.

6 Kesesuaian warna tampilan denggatkground

7 Kelayakan Kelayakan penyajian pada bagian pembuka (halam

Penyajian depan)

8. Kelayakan penyajian pada bagian menu

9. Kelayakan penyajian pada bagian isi (halaman matt

10. Kelayakanpenyajian pada bagian evaluagaines.

11. Kepraktisan Kepraktisan bagi guru dalam menyampaikan materi

12. Kepraktisan bagi siswa dalam mempelajari materi.

13 Aplikasi M-Learningdapat diakses secara fleksibel

' kapan saja dan dimana saja.
14. Aplikasi berbantuan teknologi yang interaktif

6) Kisi-Kisi AngketPrakitisi

Tabel 310: Kisi-Kisi Angket Praktisi

No. Aspek Indikator
1. Kesesuaian materi dengan Kl dan KD.
2. Kelengkapan materi.
" Desain Pembelajara Ke_sesman_ materl d_engan tujuan pembelajar
4. Kejelasan isi materi.
5. Keruntutan penyampaian materi.
6 Kejelasan contoh soal yang disajikan.
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Lanjutan Tabel 3.16isi-Kisi Angket Praktisi

Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan tujt

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

10. Kebenaran kunci jawaban soal evaluasi yang disajik:
11, Keefektifan dan keefisienan media yang dikembangk
_12. Rekayasa Kemudahan pengelolaan/pemeliharaan media.
_13. Perangkat Kemudahan pengoperasian media pembelajaran.

14, Kejelasan penyampaian petunjuk penggunaan.
15, Tampilan Visual Kerapian_tampilan media yang dikembangkan.

16. Kemenarikan desain media.

. Angket Respn Siswa

Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui bagaimana
respon yang diberikan siswa terhadap penggunaan apikiasarning
dalam pembelajaran. Instrumen angket respon siswa mengadopsi dari
penelitian Chasanah (2021karena penelitian tersebut mempunyai
kesamaan dengan penelitian yang dilakukan pengétikut kisi-kisi
angket respo siswa disajikan pada Tabel 3.11

Tabel 311: Kisi-Kisi Angket Respon Siswa

No. Indikator

Aplikasi M-Learningdapat meningkatkan semangat dan motivasi siswa
dalam belajar matematika.

Aplikasi M-Learningdapat meningkatkan rasa ingin tahu dan minat bel;
matematika siswa

Aplikasi M-Learningdapat dioperasikan dengan mudah.

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

Aplikasi M-Learningmenggunakan penjelasan yang mudah dipahami ¢
tulisan dapat terbaca dengatas.

c. LembarPre-TestdanPostTest
LembarPre-TestdanPostTestdigunakan untuk mengukur

kemampuan siswa sebelum dan sesudah diterapkan aplikasi
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Learningdalam pembelajaran.dapun kisikisi pre-testdanpost
testdisajikan pada Tabel 3.12

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

Indikator Pencapaian Indikator Soal No.

Kompetensi Dasar Kompetensi Soal

3.2 Menjelaskan program  3.2.5 Menggambar grafik daerah Menentukan nilai

linear dua variabel dan himpunan penyelesaiatari  optimumdari
metodepenyelesaiannya Sistem Pertidaksamaan fungsitujuan dan 1
dengammenggunakan Linear Dua Variabel fungsi kendala
masalah kontekstual (SPtLDV) disertai contoh.

4.2 Menyelesaikan masalah 3.2.6 Mendeskripsikan fungsi
kontekstual yang berkaita tujuan pada program linea Menentukan nilai
dengan program linear du 3.2.7 Menunjukkan daerah optimum dari soal
variabel selesaian dengan metode cerita Program

grafik dari permasalahan  Linier.

program linear.
4.2.1Menyelesaikan masalah

kontekstual yang berkaitan

dengan program linear dug

variabel dengan metode

grafik.

E. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukaelsle semua
data terkumpulAnalisis data yang dilakukan berupa analisis data kuantitatif
dan kualitatif. Andésis kuantitatif merupakan teknik yang digunakan untuk
menganalisis data hasil uji kelayakan aplikddiLearning Analisis
kualitatif merupakan teknik untuk menganalisis data yang benrparktar
dan saran dari masifigasing validator ahli yang digunakasebagai
pertimbangan dalam melakukan revisi aplik&4iLearning Berikut

tahapan dalam menganalisis data kevalidan media dan respon siswa.
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a) Analisis Kevalidan AplikasM-Learning
Validasi aplikasiM-Learningdilakukan oleh 6 validator, yaitu
ahli mater, pembelajaran]T, media, bahasa, dan praktisi dengan
memberikan angket berisi pernyataan beserta skor penilaian. Skor
penilaian menggunakan skalakert 1 T 4. Berikut rumus yang

digunakan peneliti untuk menentukan kevalidan aplikatiearning

0 i Y pmtT b
0
Keterangan:
P(s) = Persatase sub variabel
S = Jumlah skor tiap sub variabel
N = Jumlah skor maksimum

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

Tabel 313: Kriteria Penilaian Validator (Chasanah, 2021)

Interval Kriteria
Xub 3ET @nmb Sangat Valid
vnbk 3ET Qub Valid
Ccub 3ET Omnb Kurang Valid
nb 3EI Qub Tidak Valid

Dari Tabel 3.13 diketahui bahwa aplikasM-Learning
dinilai valid apabila skor penilaian oleh ahli termasgiakam kriteria

sangat valid atauvalid.
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b) Analisis Respon Siswa
Data respon siswa diperoleh dari hasitket tertutup dengan
skala 17 4. Angket respon siswa diberikan setelah siswa
menggunakan aplikadvl-Learning dalam pembelajararRespon
siswa bernilai positif jika psentase ¢ v PAdapun rumus umk

menghitung pesentaseespon siswgaitu sebagai berikut:

- O b
0 — pPTTM
5 P

Keterangan:

P = Nilai persentase

F = Jumlah jawaban siswa
N = Jumlah seluruh siswa

c) Analisis Reningkatan Skor
Data skor siswa diperoleh dari hapile-test dan posttest
untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan skopdatestke
posttest Untuk mengetahui persentase kenaikan gkettestdan

posttestdigunakan rumus sebagai berikut:

L

e . gl OO ROQI O
D Qe Qe Q@O WEt—F———F—.
b1 Qo Qi o



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Media pembelajaran yang @itnbangkan oleh penellierupaaplikasi
M-Learning dengan nama ALMAJRITIPengembanan aplikasiM-Learning
ALMAJRITI menggunakanlima tahapan model ADDIE, vyaitu: a)
Menganalsis (Analysig, b) merancang Oesigr), c¢) mengembangkan
(Development d) mengimplementasikan Infplementation dan e)
mengevaluasiBvaluation). Adapun kelima tahapan tersebut dalam penelitian
ini dijelaskan sebagai berikut:
1. Tahap Analisis (Analysig
Pada tahap analisis, peneliti mengumpulkan data mengenai
permasalahan awal dalam pembelajanaatematikabaik dari kajian
literatur maupun observasi di lapang@ahap analisis dilakukan di kelas
XI IPA MAN 1 Blitar pada Agustu$ Oktober2021. Adapun tahapan
analisis terdiri dari tiga langkah, yaitu analisis studi pendahuluan, analisis
studi lapangan, dan analisis kebutuh@tapun langkatangkah tersebut
dirinci sebagai berikut:
a) Analisis Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan dilakukan untuk mengetahui permaal
awal yang terjad Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara
terhadap guru matematika wajib di MAN 1 Blitar paktpustus2021

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:

e

Peneliti :fiBagaimana pelaksanaapembelajaran di MAN 1 Blitar sekarang,
Pak?o

Guru :ADaring 100%, Mbak.

Peneliti : Balu, apa saja media dan sumber belajar yang dipakai saat daring,
Pak? o

Guru : ®ekarang sluruh pembelajaran dialihkan Ke-Learning.Sekolah dulu
mengadakan pelatihan penggunaath.&arning bagi guritselama setahun
untuk menunjang pembelajaran saat daring. Pelatihan itu sudah
dilaksanakan sejak awal pembelajaran daring kar&@@VID .0

Peneliti : Apa saja yang dimuat di-Eearning niku, PaR 0

Guru :fiDi E-Learning sudah memuat materi, modul, soal, dan video. Selain itu,

presensi juga dilakukandi-Eear ni ng. Si swa tinggal
Peneliti:n Ber ar t i p e mb && dilakekanasecaranesihkeommagih,
Pak?o

Guru il ya,.0 Mbak
Peneliti:A Apakah p e matematikg tidak gparnah secara sinkronus

menggunakan Google Meet atau Zoom?o0
Guru A Tidak pernah, Mb a k . Bahkan tidak

berada di daesh pedesaan yang minim kuota dan jaringdhawatirnya
mereka keberatan. Nah, ini menjadi tantangan belajar matematika saat ini.
Diajar langsung saja belum tentu paham apalagi hanya melaluii E
Learning. 0

Peneliti :A Me m aetu. Pak. Mnjadi tantangan terseliri bagi guru bagaimana
menjelaskan matematika secara daring seperti sekaraalg, apa saja

kendala dalam pembelajaran matematikamelali E ar ni ng i ni ,

Guru :fiIMmé Susah omrklsiswia unimk mapgerjakan tugas di E
Learning. Padahal mati dan soal sudah disediakan. Saya memberikan
tugas setiap dua minggu sekali. Tapi hanya beberapa anak yang
mengerjakan. Bahkan untuk mengisi presensi saja harus diaymaik.
Alasannya macafmacam, seperti nggak punya kota, jaringdanyak

kegiatan. Pd a h a | presensi saya buka sampai

Peneliti : Bagaimana panjenenganengatasi kendateendalapembelajaran saat
in, Pak?0

Guru : 0Saya beri puni shment potongan
mengerjakan tugas dan kelas klinis bagi siswa yanaktithengerjakan
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.

Dari hasil wawanaratersebutpeneliti memperoleh informasi
bahwamedia pembelajaran yang digunakan sekolah tetap mengacu
padaE-Learning karena di dalamnya termuat berbagai jdiles
seperti modul, vide¥ ouTubedan kuis. Namumasih banyak siswa

yang lalai terhaalp tugagugas yang diberikan guru &-Learning

me n

di a

Pak:*

j o

nil ai

ni
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Selain itu, banyak siswa yang tidak mengisi presenk+ldearning
dengan alasan tidaada jaringan, kuota, serta banyak kegiatan, dan
hal tersebut terus berulangulitnya mengkoordinir siswa bagi guru
juga menjadi tantangan tersendiri dalam pembelajavatine,
terutama pada saat pembelajaran matematika materi Program Linier
Saat pembelajaran matematika materi Programidrindi kelas,
peneliti mengamati siswa masih kurang memahami materi. Hal itu
dibuktikan darirekapitulasihasil belajar siswdi E-Learning materi
Program Liniemasih di bawah KKMKriteria Ketuntasan Minimal)
Analisis Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan datag
berkaitan dengan perencanaan dan pelaksanapeneitian
pengembanganPada 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 optimugnaPnd_inier.
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 tujugnogam Linier.
Analisis Kebutuhan

Peneliti melakukan wawancara terhadap guru matematika

wajib di MAN 1 Blitar padaAgustus2021 mengendiurikulum dan
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sistem kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran matematika
wajib materi Program Linierdi MAN 1 Blitar. Adapun hasil
wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru matematika wajib

kelas XI IPA MAN 1 Blitar yaitu sebagai berikut:

é

Peneliti: i L a Agaimanadengansistem pembelajaran di kelas XI IPA yang
dilakukansekarang Pak ? 0

Guru : BDiskusi melalui WAalu materinya tetap beracuan padalEarning
Mbak. Untuk sistem ke depannya masih menunggu info. Kemungkinan
kalau Septembelevel COVID turun, sekolah bisa segera PTM di kélas.

Peneliti:A Ber ar t i untuk berkomuni kasi tietap men
mengingatkan siswa untuk mengé&ga tugas, ujian, dan diskisi
Guru il vya, Mb a k . Dan harus selalu diingatk:

membuka H.earning dengan alasan kuota atau jaringan. Harapan dari

pak Kepala anak UIN bisa menemukan alternatif meambelajaran

yang bisa diakses tanpa menggunakan i nt
Peneliti :fiBetul sekali Pak, guru sekarang dituntut untuk membuat inovasi media

pembel ajaran khususnya berbasis teknol ¢
Guru :fiNah, iya. Apalagi di sekolah kita banyak guru yang sudah septds,

rata berumur 40 tahun ke atas. Jadi agak susah mengenalkan lajunya

teknol ogi yang pesat saat ini, Mbak. o
Peneliti:ANg g i h, Pak. Lal u, kuri kulum apa yang c
Guru : N-K3, Mbak. Dan sekarang lebih dioerientasikan pada literasi

numerasi . 0

é
Kegiatan belajar mengajar pada bulan Agustus dilakukan

secara daring penuh melal&Learning. Sedangkan pada bulan
berikutnya, yaitu September pembelajaran mdikukan secara
blended learning yaitu 50% dari total siswa di kelas melakok
pembelajaran secara tatap muka dan 50% lainnya nkalaku
pembelajaran secara daring menggunakahearning. Namun
penggunaarE-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 membuk&-Learning dengan alasan keterbatasan jgaum,
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kuota, banyak kegiatan, dan lainnya. Selain itu, media beksifang
interaktif khususnya dalam menyampaikan pelajaran matematika
Dengan demikian, diperlukan media alternatif untuk membuat
siswa lebih tertarik belajar terutama pada mata pelajaran matematika
materi Program LiniefPenelitimelakukan studi pendahuluan dengan
melakukan kajian literatur untuknencari solusi alternatif dalam
menyelesaikan permasalahan yang ditemukan dalam peneJaién
dengan mengembangkaplikasiM-Learning
2. Tahap Perancangan(Design
Tahap perancangan yaitu mendesain media berdasarkan hasil
analisis Pada tahap ini, peneliti merancang aplikisisLearning dari
penetapan bidang kajian, penyusunan bahan materi dan soal, perancangan
desain aplikasi, penyiapan kompodemponen aplikasi, serta
penyusunan instrumen validasi dan respon si8@apunkelimakegiatan
tersebut dapat dirinci sebagai berikut:
a) Menetagan bidang kajian yang akan digunakan
Pada tahap ini, peneliti menetapkan materi Program Linier
sebagai bidang kajian yang akan digunakan dalam media apltkasi
Learning Penetapamateri Program Linier berdasark&h dan KD
yang sesuai deng&arakteristk produk yanglikembangkan. Kl 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 mate soal evaluasi, dan jawab&nogram LinierMateri
yang disusun berdasarkan sumbember yang mendukung, seperti
buku elektronik sekolah, kumpulan modul, dan Hain. Beberapa
referensi tersebut dikumpulkan menjadi suatu materi yang nantinya
akan dilemas ke dalam bentuk animasi interaktif audio viddateri
disusun mulai dampengetahuan prasyarsgbelum masuk ke materi
Program Linierapersepsi, contoh permasalahan Program Linier, dan
menyelesaikan permasalahan Program Linier. Materi tersebstidisu
dengan pendekatan pembelajaran saintifik, yaitu mengamati,
menanya, mengumpulkan informasi, dan mencdPada tahap
mengamati, disajikan sebuah contoh permasalahan $etiagiang
berkaitan dengan Program Linier. Tahap menanya, siswa dirangsang
untuk memikirkan pertanyaapertanyaan terkait permasalahan yang
diberikan. Pada tahap mengumpulkan informasi, disajikan konsep
Program Linier secara umum, istit@tilah dalam Program Linier,
dan langkaHangkah penyelesaian. Tahap mencoba, disajikan
halaman sbagai tempat siswa untuk menyimulasikan grafik Program
Linier.

Di dalam materi juga dilengkapi dengan contoh soal
bersumber dari beberapa referensi yatghdimodifikasi.Selain ity

disajikan pula soal evaluashntwk mengetahui tingkat pemahaman
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siswa setelah mempelajari mateoal 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 jawabaajiken 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: RancanganMateri

c) Merancang desain aplikagi-Learning
Pada tahap ini, penelithenentukan nama media yang dibuat,
yaitu ALMAJRITI. Penelitijuga menyusurflowchart ataukerangka

keseluruhan media yardjbuat. Pembuataftowchart dimaksudkan
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sebagai acuan untuk memudahkan dalam membuat riémliachart
yang dibuat menampilkan kerangka halaman seetauat alur ketika

media dijalankan oleh penggunBlowchart aplikasi M-Learning

' Mulai '

Menu
Utama

disajikan pad&ambar 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 ]

| |

Keterangan: Selesai

C} = Terminator(awal/akhir program)

— =Flow Line(arah arus program)

:] = Proses operasional
<> = Decision(keputusargub poin}

-I = Memuat beberapa halaman

Gambar 4.2: Flowchart Aplikasi M-Learning
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Dari flowchart yang disajikan, dapat diketahui bahwa ada
beberapa halaman pada aplikikiearning yaitu halamansplash
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) d&hoose & Click
(pilih danklik daerah penyelesaian pada grafik), pembahasan, serta
halaman profideveloper

Ketika pengguna masuk halaman pertama, maka akan tampil
judul medi a pembel aj aran. Dengan
aplikasi ALMAJRITI akan masuk ke halaman menu. Dianan
menu utama tersebut, terdapat lgaramenu, yaitu men@Petunjuk
Penggunaam AKD & Indikatoro, fiBelajao, danfiBermaird. Untuk
melanjutkan ke menu yang diinginkan, penggdiayat memilirsalah
satu menu.

Menu fiKD & Indikatoro menampilkan satu halamayang
berisi indikator capaian kompetensi siswa pada materi Program
Linier. Menu fiBelajalo menampilkan beberapa sub menu materi
program linier, salah satunya memu@eogebra Applet Menu
i Brmaird menampilkan dua sub menu pilihan permainan, yaitu
fiKuiso dan AUji Grafikd. Setelah pengguna menyelesaikan
permainan, maka akan muncul halaman skor dan opsi untuk masuk ke

halaman pembahasameyiew dari permainan. MenuiPetunjuk
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Penggunaamhanya menampilkan satu halaman yang berisi arahan
dalam menggunakan ajdisi ALMAJRITI.
d) Menyiapkarkomponerkomponen aplikadyl-Learning
Tahapan selanjutnya yaitnenyiapkarkomponerkomponen
aplikasiM-Learning Komponen media pembelajaran yang dimaksud
yaitu perangkat lunak sebagai bahan dalam pembuatan aplikasi.
Adapun peragkat lunak yang dipakai peneliti untuk membuat
aplikasiM-Learningantara lain:
1) Microsoft Power Point
Microsoft Power Pointberfungsi untuk membuat desain
kerangka media, seperti ppoatan halaman aplikasi sertargmiat
tombol.
2) ISpring Suite 10
ISpring Siite 10 digunakan untuk membuat media lebih
interaktif dan aplikatif, seperti membangun fitur kuis dan gim dalam
aplikasi, serta menghasilkaatputberupa file berformahtml File
.htmlini nantinya akan diubah menjadi file berformapk dengan
menggumakanWebsite 2 APK Builder Pro
3) GeogebraApplet
GeogebraAppletterdapat 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 Prantuk mengubaloutput dari
iSpring Suite 1¢/ang berupahtml menjadi file.apksehingga bisa
dijalankanmelaluiperangkatnobile
e) Menyusun instrumen validasi medlan respon siswa

Pada tahap ini, peneliti menyusun instrumen penilaian media
berupa angket validasi ahliateri, pembelajaran, IT, media, bahasa,
dan praktisi serta angket respon siswa dengan menggunakan-skala 1
4 disertai dengan kritik dan saran untuk meBerbedaan setiap aspek
dan indikator dalam instrumen validasi disesuaikan dengan keahlian
masingmasirg bidang validatorAngket yang digunakan berpedoman
pada referensi yagnmendukung dengan modifikasi. Kigsi angket
validasi ahlidanrespon siswa disajikan pagab 3.

Setelah instrumen validasi disusun, peneliti meminta izin dan
konsultasi dengan valator. Validatorinstrumen 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 lbrahim Sani Ali Manggala,

M.Pd.Validator ali bahasa yaitu Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd.
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3. Tahap Pengembangan@evelopment

a)

b)

Membuat HalamarAplikasi M-Learning denganMicrosoft Power
Point

Pembuatan halaman aplikasi berpedoman fladehartdan
materi yang telah disusun. Halaman aplikasi dibuagdebeberapa
langkahmenggunakaMicrosoft Power PointLangkah pertama pada
tahap ini yaitu menyusun menu utama aplikasil-Learning
Kemudian,menginputmateri yang telah disusumenjadi beberapa
halamandi Power Point.Lalu, mengatutata letak backgraind, dan
memberikananimasi supaya media lebih menarkasingmasing
halaman juga dilengkapi dengan audio untuk memudahkan siswa
dalam mempelajari materi yang disampaikan.
Membuat Menu Simulagsbeogebradan Kuis Menggunakaispring
Suite10

Media dilengkai dengan Geogebra Appletpada materi
menggambar grafik Program Linier untuk mempermudah siswa dalam
menyimulasikan grafik. Langkah pertama untn&mbuaiGeogebra
Applet yaitu membuat akun terlebih dahulu di halaman

https://www.geogebra.o@tau langsung masuk ke halaman pengguna

jika sudah memiliki akun. Setelah masuk ke halaman pengguna
Geogebrapenggunanemilih menuiProfiled. Lalu, memilih tombol
Create,kemudianActivity. Lalu, akan tampil halaman pekerjaan dan

kotak input untuk memasukkan judul proy&eogebra Setelah
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membuat judul proyekGeogebra yang akan dibuat,langkah
selanjutnya yaitu memilikbeogebrapadalnsert Hement kemudian
memilih Graph,lalu Create AppletSetelah itu, akan muncul halaman
pekerpan Geogebra Halaman tersebut digunakan untuk membuat
berbagaimacamprogramGeogebrayang dapat diinput kéhalaman
Power Point Adapun prograneogebra Appletlalam penelifin ini

disajikanpada Gambar 4.3

,,,,,,,,,,,,,,

Gambar 4.3: Program Geogebra Applet
Setelah progranGeogebraselesai dibuatGeogebradapat
dimasukkan ke dalam halamBower Pointdengan menyalitautan
Geogebra Applemenggunakan fituWWeb Objectari iSpring Suite
10. Tampilan Geogebra Appletyang berhasil diinput kéalaman

Power Pont tampak seperti pada Gambar.4.4
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Gambar 4 4: Tampilan Geogebra Applepada Microsoft Power
Point

Untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa setelah
mempelajari materi, disajikan pula soal evaluasi yang dalsetialam
bentuk gim. Ada dua jenis gim dalam media ini, yaKWMIS 6 (Kuis
Menarik dan Asyik) darfiChoose & Click yang masingnasing
memuat 5 soal. GiMIKUMIS0 memuat soal cerita Program Linier
dalam bentuk pilihan ganda. Siswa diminta untuk memilithssdéu
jawaban yang tepat di antara 5 opsi. Jika jawaban yang dipilih salah,
maka akan m&aampi |Jkaawa b Adaimakans al a h .
memunculkan jawaban yang benar. Dan jika jawaban yang dipilih
benar, ma k a a kSelamathi¢ama mgmjawatk demganii
be n a rSeételah menyelesaikan soal, siswa dapat melihat kunci
jawaban dengan mengklik tombilihat Jawabaa, maka akan tampil
halaman akumulasi skor dimana skor minimal yang ditetapkan
sebesar 60%. Siswa dikatakan lulus jika memperoleh skor di atas
ketentan s kor mi ni mal d aSelamatk kamu me n a mp

lulus!tdo . Sebali knya, jika tKanudbé&duml ul us a
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lulus. Yuk, coba lagd . Si swa meewew kuid argui t
mengamati kembali soal serta jawabannya dengan merghiikol
fiPembahasan

Sedangkan pada giiChoose & Click disajikan 5 soal yang
meminta siswa untuk menentukan daerah penyelesaian pada grafik
dari suatu fungsi pertidaksamaan linier. Jika daerah penyelesaian yang
dipilih salah, maYkaaa ha, k aJna wnaebnaannmpui | ska
dan akan memunculkan daerah penyelesaian yang benar ditandai
dengan warna hijau. Dan jika jawaban yang dipilih benar, maka akan
me na mp iSled aama i ! Kamu menj Setelald denga
menyelesaikan soal, siswa dapat melilkainci jawabandengan
mengklk tombol fiLihat Jawaba®, maka akan tampil halaman
akumulasi skor dimana skorimmal yang ditetapkan sebes@®.
Siswa dikatakan lulus jika memperoleh skor di atas ketentuan skor
mi ni mal dan akSelamathkkamaluys!i. | IS&Mm afi i knya
jka tidakl ul us akan HKaewnlzlomp lullskYuk, coba
lagi'!d Siswa juga dapat ribat pembahasakuis untuk mengamati
kembali soal serta jawabannya dengan mengktikmbol
fiPembahasan
Membuat HTML5

Tahap ketiga pengembangan setelah menyelesaikan
pembuatankeseluruhan halaman medyaitu menpublish produk

Power Pointyang sudah dibuamenjadi HTML5 melalui fituPublish
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di iSpring Suitel0. Langkah yang diperlukan yaitu memilih menu
fiSpring Suite 10 padaMicrosoft Power Poinfpada lembar kerja
yang akan ka publish lalu memilih tombolPublish Setelah itu,
muncul kotakPublish Presentationntuk menentukan jenis keluaran
yang diinginkan penggunamama keluaragndan letak penyimpanan
hasil keluaranDalam pengembangan ini, produkuablishke bentuk
HTML5. Hasil keluaranakan disimpan di penyimpan&omputer
sesuai yang diinginkan pengguna
Mengubah HTMI5 MenjadiAPK

Tahap keempat dalam pengembangan media ini yaitu
mengubah file HTML5 menjadi APK dengan bantuan aplikasi
Website 2 APK Builder Prdcangkah yag diperlukan yaitu membuka
aplikasiWebsite 2 APK Builder Prgang sudah diinstal, lalmemilih
Local HTML Websitpada kotakVebsite type to Convefetelah itu,
pengguna memasukkan folder berisi HTML5 pada kbtiagctory of
Local Websitedengan mengi tombol Choose Folder Pengguna
dapat menentukan nama aplikasi yang akan digunakan padakmtak
Title, menentukan tempat keluaran di kot&@autput Directory
mengubah ikon pada kotakhange Iconserta mengubah tampilan
Splash Screedengan memililCusbmpada kotalSplash Screelalu
Browse Setelah semua pengaturan disesuaikan dengan kebutuhan,

maka langkah selanjutnya yaitu menekan tontkeherate APkKdan
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secara otomatis folder berisi HTML5 yang suddimput akan
berubah menjadi file APK.
Pengujian
Tahap kelima pada pengembangan ini yaitu pengujian media.
Aplikasi ALMAJRITI diinstal di smartphonebersistem Android
untuk dilakukan uji coba. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui
kekurangan pada aplikasi yang sudah dibuat. Kemukigkurangan
tersebutliperbaiki supaya menjadi media yang layak digunakan. Pada
pengujian ini, beberapa kekurangan yang ditemukan pada media,
yaitu masih terdapat kesalahan pada materi, pengguna belum bisa
melakukanrevisiting permainan setelah menyelesaikannya, suara
media @&ngan 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 tomfGbba Lagd pada
permainan, dan perbaikan suardgaedia.
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 detikebelum masuk ke aplikasi. Halaman ini
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biasa disebut sebagaplash screerHalamarsplash screegang

dikembangkan penglitampak seperti pada Gambar.4.5

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Gambar 4.5: Splash Screen
2) Halaman Pembuka
Halaman pertama yang tamgpdtelah Splash Screen yaitu

Halaman Pembuka. Di halaman pembuka, terdapat nama aplikasi
beserta akronimnya dan tombi&tard. Jika tombolfiStard
ditekan, maka pengguna akan masuk ke halaman menu utama.
Pada halaman ini, peneliti juga menambahkan audrapbe
instrumen supaya media lebih hidup. Tampilan halaman pembuka
pada aplikasi ALMAJRITI yang dikembangkpaneliti disajikan

pada Gamba4.6.



81

menin PEMBELAJARAN

Gambar 4.6: Halaman Pembuka

3) Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halangang tampil
setelah tombdbtartyang terdapat pada halaman pembuka diklik.
Di halaman menu utama, terdiri dari beberapa menu yang
ditampilkan, yaitu menufiPanduan PenggunaanfiKD &
Indikatord, fBelajan, serta menudiEvaluasi & Bermain. Selain
ditampikan menu utama, terdapat tombol untuk menuju ke
halamarDeveloper serta tombol untuk mematikan audio. Kedua
tombol tersebut terdapat di setiap halaman. Adapun tampilan

halamammenu utama seperti pada Gambéat
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Gambar 4.7: Halaman Menu Utama
4) Halaman Panduan Penggunaan

Setelah mengklik menuiPanduan Penggunaandi
halaman menu utama, maka akan tampil halafiRenduan
Penggunaam Halaman ini terdiri dari 4lidesyang berisi tentang
keterangan dan fungsi masimasing tombol, cara
mengoperasikan aplikasi ALMAJRITI, serta penjelasan masing
masing halaman. Berikut tampilan halaman Panduagdemaan

disajikan pada Gambdr8.

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 & hdikator

Setelah merldik menu fiKD & Indikatoro di halaman
menu utama, maka akan tampil halanfi¢D & Indikatoro.
Halaman ini terdiri dari 2lides.Slidepertama memuat tabel yang
berisi Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian
Kompetensi materi Program LinierSlide kedua memuat
kemampuan apa saja yang harus dimiliki siswa sebelum
mempelajari Program Linier. Tampilan halaman KDn&likator

disajikan pada Gambdr9.

ll | 32Menjelaskan program linier dua 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 o,

y fungsi tujuan pada program linier.
yang berkaitan dengan program linier

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

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

Gambar 4.9: Halaman KD & Indikator
6) Halaman Belajar
Halaman fiBelajaio tampil setelah pengguna mengklik
tombol Belajar di halaman menu utama. Halaman ini memuat 3
sub menu, yaitu ment Mat er i 0, i Cralasb. Gubo |,
menu A Ma t enenampilkan konsep Program Linier secara

umum yang dikemas dengan animasi interaktif sertaeberpan
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pada pembelajaran saintifik. Tampilan halama &atéto

disajikan pada Gambdr10Q

Gambar 4.10: Halaman Materi
Sub meontahd nie@ampilkan penjelasan Program
Linier yang dikaitkan dengan permasalahan seeii Padaub
menu ini, disajikan dua contoh kasus permasalahan Program
Linier beserta langkatangkah penyelesaiannya. Tampilan

halaman contoh disajikan paGamband.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 memulasb Mmé&ampilkan prgram Geogebra

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

A Bnulasb disajikan pada Gambdr12

Gambar 4.12: Halaman Simulasi

7) HalamanMenuEvaluasi & Bermain
Halaman menu fiEvaluasi & Bermain tampil setelah
pengguna mengklik menfiEvaluasi & Bermain di halaman
menu utama. Di halamanenufiEvaluasi & Bermain, ada dua
pilihan menu.Menu pertama yaitui E v a | KWEIS i(Kuis
Menarik dan Asyik). Menu kedua yaitid BrmainanChoose &
Clicko. Tampilan halamamenu fiEvaluasi & Bemaind dapat

dilihat pada Gambat.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 KUMIKis Menarik dan Asyik)
Sebelum pengguna memulaiengerjakan soal evaluasi

KUMIS, ditampilkan halaman petunjuk. Halamametunjuk
menjelaskan bagaimana pengguna memilih dan menjawab setiap
pertanyaan, mengumpulkan jawaban, atau melewati jawaban.
Untuk langsung masuk ke halaman KUMIS, pengguna mengklik
tomb o IL a Mij u yakh@ betada di kanan bawah halaman.
Adapun tampilan halaman Petunjuk EvalugkiMIS disajikan

pada Gambar 4.14
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* 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.

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

KUMIS (Kuis Menarik dan Asyikimerupakan evaluasi
untuk pengguna setelah mempelajari materi Program Linier
berbentuk soal pilihan gandBisajikan 5 soakerita Program
Linier. Halaman pertama yang tampil yaitu halaman pembuka.
Halaman ini memuat nama evaluatan tombolfi Mu | @i 0
sebelah kanan bawah halamafidapun tampilan halaman

pembukaKUMIS 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 tomtfoM u | akanaampil
halaman petyok. Lalu, pengguna diarahkan untuk memulai
mengerjakan soal evaluasi. Di halans®al, pengguna diberikan
5 opsijawaban. Pengguna diminta untuk memilih salah satu dari
kelima pilihan jawaban tersebut. Adapun tampilan halansn

KUMIS dapat dilihat pad&ambar 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 EvaluagiUMIS (Kuis Menarik dan Asyik)
Evaluasi KUMIS berbentuk soal pilihan ganda yang
terdiri dari 5 butir. Masingnasing nomor mempunyai nilai 20
jika jawaban berradan O jika jawaban salaBedangkan untuk
passing sconeya yaitu 60. Jika skor total yang diperoleh
pengguna di atas 60, maka pengguna dinyatakan lulus. Jika
sebaliknya, maka pengguna dinyatakan belum lulus. Tampilan

halamarskordapat dilihat pada Gambd.171 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 EvaluadUMIS (Kuis Menarik dan
Asyik)

Setelah menyelesaikan semua soal, pengguna dapat
menoba lagi mengerjakan ulang soal evaluasi dengan mengklik
tombol Coba Lagi. Selain itu, pengguna juga dapat melihat kunci
jawaban dengan menekan tomb#embahasandi halaman
akumulasi skor. Tampilan halaman Pembahasatuasi KUMIS

dapat dilihat pada Gadvar 4.19 4.2Q

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 PembahasanKUMIS jika Jawaban
Salah
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i= Daftar Soal Soal nomor 3 dari 5 Poin: 80 dari 100
S AP N
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 PembahasanKUMIS jika Jawaban
Benar

12)Halaman Petunjuk Permain@moose & Click
Sebelum pengguna memupermainarChoose & Click
ditampilkan halaman petunjuk. Halaman petunjuk menjelaskan
bagaimana pengguna memaink&hoose & Click Untuk
langsung masuk ke halam@hoose & Clickpengguna mengklik
t omblo& njhAu tydo@ hetada di kanan bawah halaman.
Adapun tampilan halaman Petunjuk PermaiGéomose & 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 Permainadhoose & Click
Choose & Clickmerupakan permainan yang dirancang
dergan menyajikan beberapa fungsi kemuadianeminta
pengguna untuk memilih dan mengklik daerah penyelesaian pada
grafik sesuai dengan fungsi yang diberikan. Tampilan halaman
permainanChoose & Clickdapat 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 PermainanChoose&
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 PermainanChoose& Click

14)Halaman Skor Permainahoose & Click
Adapun sistem penilaian pada permai@émose & Click
sama dengan evaluaskUMIS. Tampilan halaman skor
permainanChoose & Clickdapat 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 Permai@doose & 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 PembahasaermainanChoose & Clickdapat dilihat

pada Gambar 4.264.27.
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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 PermainarChoose &
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 PermainarChoose&
Click jika Jawaban Benar

16)Halaman ProfiDeveloper
Halaman ProfilDeveloperberisi biodata pengembang
aplikasi. Halaman ini berisi nama halaman, tombol menu, dan
profil pengembang. Tampilan halaman Prd@veloperdapat

dilihat pada Gambar 4.28
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Gambar 4.28: Halaman Profil Developer

g) Validasi Ahli
Setelah aplikasiM-Learning selesai dibuat dan diuji oleh
pengembang, tahap selanjutnya yaitu memvalidasi aplik&si
Learning untuk menentukanapakah media yang dibuat layak
digunakan ata 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 al 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 metfalidasi materi dilakukan
dua kali pertemuan, yaitu padau moé at 4 Februar.i

memvalidasi instrumen tes. Sedangkan validasi materi terhadap
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media dilakukan pad®abu,2 Maret 2022 .Validator mengisi
angket validasdengan 4 opsi jawaban yaitu sangat badik,b
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 kewn 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 41: 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 te
oleh ahli materi dengan nilai ratata 3,14 dan persentase frata
ratanya yaitu 78,57%. Berdasarkan tabel konvéisasanah
(2021) nilai terséut 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 42: 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
rekapitdasi validasi oleh dhmateri disajikan pada Tabel 4.3

Tabel 43: 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 Vat
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 4.3diperoleh data hasil validasi oleh ahli
materi degan nilai ratarata 3,38 dan persentase redtanya
yaitu 84,62% Berdasarkan tabel konvefShasanah2021) nilai
tersebut termasuk kategsangat valid, tetapi masih pedadikit
perbaikarpada materiAdapun komentar atau saran dari validator

ahli materi yaityoada Tabel 4.4.
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Tabel 44: Komentar/Saran dari Ahli Materi

Nama Validator Komentar/Saran
Dr. Wahyu Henkyrawan, M.Pd. | Materi hanya berupa contoh d:
penyelesaian, belum ada bent
secara umum.

2) Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi oleh ahli pembelajaran pada penelitian ini yaitu
Dr. H. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. Validasi pembelajaran
dilakukan paddrabu,2 Maret 2022Peneliti melakukan validasi
dengan ahli pembelajaran dalam satu pertemiéiidator
mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik,
baik, kurang baik, dan tidak baik.ngket validasi untuk ahli
pembelajaranterdiri dari 10 butr pernyataan Adapun hasil
rekapitulasi validasi oleh ahtiembelajaramlisajikan pada Tabel
4.5,

Tabel 45: 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 850

Rata-Rata , 85 Sangat Valid




100

Dari Tabel 4.5diperoleh data hasil validasi oleh ahli
pembehjaran dengan nilai ratata 3,4 dan persentase rata
ratanya yaitu 85%. Berdasarkan tabel konvehssanah2021)
nilai tersebut termasuk kegori sangat valid, tetapi masih fer
sedikit perbaikan pada isi mediadapun komentar atasaran
dari validator ahli pembelajargmitu pada Tabel 4.6.

Tabel 46: Komentar/Saran dari Ahli Pembelajaran

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

Validasi Ahli Bahasa

Validasi oleh ahlibahasgpada penelitian ini yaitu Dwi
Masdi Widada, S.S., M.Pdeneliti melakukan validasi dengan
ahli bahasasebanyakiiga kali secarabnline 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 medigang sudah dikembangkan melalui video
YouTubeValidasi ketiga dilakukan pada 7 Maret 2022. Peneliti
melakukan konsultasi perbaikan bahasa pada m¥diaator
mengisi angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik,
baik, kurang baik, dan tidakaik. Angket validasi untuk ahli
bahasderdiri dari 10 butir pernyataan. Adapun hasil rekapitulasi

validasi oleh ahlbahasalisajikan pada Tabel 4.7
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Tabel 4.7: Hasil Validasi 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 4.7diperoleh data hasiValidasi oleh ahli
bahasa dengan nilai ratata 3,5danpersentase rat@tanya yaitu
87,9%. Berdasarkan tabel konver§ihasaah @021) nilai
tersebut termasuk kategori sangat valid, tetapi masih perlu sedikit
perbaikan padhahasa yang digunakaAdapun komentar atau
saran dari validator ahfiahasaaitu pada Tabel 4.8.

Tabel 48: Komentar/Saran dari Ahli Bahasa

Nama Validator Komentar/Saran
Dwi Masdi Widada, S.SM.Pd. Kata fAsertao dig
Setiap hari, tempat rekreasi ....

Validasi Ahli IT

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

Bapak Ibrahim untuk menjadi validator ahli IT daengenalkan
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media yang sudah dikembangk&falidasi kedua diakukanpada

3 Maret 2022. Peneliti melakukan konsultasi perbaikantrol
dan isimedia.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, wait
pengenalan aplikasi, kontrol pengguna, Usér Interfacg dan
penutup aplikasiAspek pengenalan aplikasi terdiri darb@ir
pernyataan. Aspek kontrol pengguna terdiri dari b@tir
pernyataan.Aspek Ul User Interfacg terdiri dari 7 butir
pernyataan Aspek penutup aplikasi terdiri dari 2 butir
pernyataan.Adapun hasil rekapitulasi validasi oleh aHl
disajikan pada Tabel 4.9

Tabel 49: Hasil Validasi 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 4.9diperoleh data hasilalidasi oleh ahli IT
dengan nilai rataata 2,8danpersentase ratatanya yaitu 7.
Berdasarkan tabel konver&€hasanah 2021) nilai tersebut
termasuk kategori valid. AplikasM-Learning masih perlu
banyakperbaikan. Adapun komentar atau saran dari validator ahli
IT yaitupada Tabel 4.10.

Tabel 410; Komentar/Saran dari Ahli IT

Nama Validator Komentar/Saran
Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd| Nama Judul, dengan hanya memb:
judul belum bisa menggambarkan a
yang terkandung di dalamnya, nam
menarik.
Pada awal aplikasi(cover), mungk
bisa ditandai/diwarnai bbeeda huruf
Almajriti pada Aplikasi Matematika
Jago Rogram Linear Interakf.
Tersedianya akses untuk ke sli
tertentujump, pause, dil.Mungkin
bisa ditambahkan alur otomatis jit
satu bagian materi telah seles
otomatis berlanjut ke bagian mate
sebnjutnya dalam kurun wakt
tertentu. Tombol lanjut atau beral
pada materi lain bisasaja berupe
sesuatu yang muncul pada dael
layout materi.  Jika arah
pembuatannya adalah untuk menj:
aplikasi interaktif, mungkin ada mer
utamayang menampilkan akseada
setiap bagiammateri yang dikema:
menjadi sebuah halamaertema.
Animasi dan gambar, terdap
karakter yang bergerak berulan
Karena berkaitan dengan penekar
pada representasi pengguna/pes
didik, ilustrasi materi diperlukan
Apakah bisa dilegkapi dengar
ilustrasi sesuai alur materi?
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Lanjutan Tabel 4.1&omentar/Saran dari Ahli IT

Riwayat penggunaan aplikasi. Ac
ketidak  konsistenan ~ membul
halaman terakhir yang dikunjung
kadang kembali ke menu awe
Apakah terdapat informasi riway:
penggunaan, kuis yang tele
ditempuh, skor yang diperolel
materi apa saja yang telah dibuka?

5) Validasi Ahli Media

Validasi oleh ahli media pada penelitian ini yaitu Dimas
Femy Sasongko, M.P&eneliti melakukan validasi dengan ahli
media sebanyak lima katecaraoffline dan online Validasi
pertamapeneliti berkonsultasi terlebih dahulu daengenalkan
mediapada 7 Januari 202%alidasi kedua, ahli media maiew
media yang dikembangkan pada 10 Januari 2022. Adapun hasil
review oleh ahli media yaitu pkr perbaikan pada definisi
program linier, model matematika, penggunaan simbol pada
contoh pemodelan, perbaikan pembahashoose& Click, dan
urutan pembuatan grafik. Validasi ketiga, peneliti berkonsultasi
terkait perbaikarperbaikan pada medjada 14 dnuari 2022
Validasi keempat,peneliti mengirimkan media yang sudah
direvisi dan ahli media meview kembali media yang
dikembangkarpada 1 Maret 2022Adapun saran dari validator
ahli mediapada validasi keempaftaitu perbaikan urutan pada
proses memganbar grafik, kesesuaian suara dengan tulisan pada

contoh pemodelan, dan kesalahan penulisé&iidasi kelima,
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peneliti merevisi kembalmedia sesuai saran validator pada 8
Maret 2022.Validator mengisi angket validasi dengan 4 opsi
jawaban yaitu sangat baikaik, 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 darbutir
pernyataan. Aspek kepraktisan terdiri dari 4 butir pernyataan.
Adapun hasil rekapitulasi validasi oleh ahli pmsajaran
disajikan pada Tabel 4.11

Tabel 411: Hasil Validasi 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 Sargat 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 4.11diperoleh data hasil validasi oleh ahli
mediadengan nilai rataata 4 dan persentase ragdanya yaitu

100% Berdasarkan tabel konversLhasanah 2021) nilai
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tersebut termasuk kategori sangat valid. Adapun komentar atau
saran dari validator ahfhedia yaitu pada Tabel 4.12.

Tabel 412: Komentar/Saran dari Ahli Media

Nama Validator Komentar/Saran

Dimas Femy Sasongko, M.Pd Peneliti telah melakukan prost
validasi dan telah merevisi med
sesuai dengan saran validator.
artara perbaikan yang telah dilakuki
adalah hierarkpenyampaian materi
contoh  pemodelan, pengertia
pemrograman linier dan pengertii
model matematika.

6) Validasi oleh Praktisi

Praktisi yang memvalidasi media padenglitian ini yaitu
Abdul Latif Al-Fauzi S.Pd., guru matematika wajib MAN 1 Blitar
Peneliti melakukan validasi denggraktisi sebanyak dua kali
secaraonline Validas i pertama dil,alkMdean pada
2022. Peneliti meminta kesediaan Bapdidul Latif untuk menilai
media sekaligusdikenalkan media yang sudah dikembangkan
peneliti Validasi kedua dilakukan paded Maret 2022. Peneliti
melakukan konsultagerhadapperbaikanmedia. Praktisi mengisi
angket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu sangat baik, baik,
kurang baik, dan tidak baildngket validasi untulpraktisi terdiri
dari 3 aspek, yaitudesain pembelajaramekayasa perangkatlan
tampilan visual Aspek desain pembelajaran terdiri dari bitir
pernyataan. Aspekrekayasa perangkat terdiri dari Butir

pernyataan. Aspetampilan vsual terdiri dari 2 butir pernyataan.
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Adapun hasil rekapitulasi validasi olptaktisi disajikan pada Tabel
4.13

Tabel 413; Hasil Validasi 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 rataiata 4 dan ersentase rateatanya yaitu 96,5%.
Berdassarkan tabel konversiChasanah 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 Linieampglan halaman belajar

sebelum direvisi disajikan pada Gambar 4.29.

i | H’
&vid

O 170 ey )©
O —

[YEW)  Dengan menggunakan modal yang tersedia, berapa ekor
40 ekor | sapi dan kambing yang harus dibeli Pak Chandra agar

mencapai keuntungan yang maksimum?

D

Gambar 4.29: Tampilan Halaman Belajar SebelumDirevisi
Penelitimelakukan prbaikarsesuai saran dari ahli materi
yaitu dengan mencantumkan terlebih dahulu keps umum
Program Linier pada menuiBelajao sebelum masuk ke
permasalahan Program Linier. Pemberian konsep umum seperti
pemberian contoh dan bukan contoh Program Linier, penjelasan
fungsi tujuarbeserta fungsbjektif, dan lairlain yang bertujuan
agar sizva dapat menyelesaikan permasalahan sesuai dengan
konsep umum yang dipelajari. Tampilan halaman betgtelah

direvisidisajikan pada Gambar 4.30
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Adapun istilah-istilah
dalam Program Linier
yang perlu kita ketahui

1. Fungsi kendala adalah bat antara lain ebugal

. Fungsi tujuan atau fungsi objel

nilainya akan dioptimumkan (dimaksimumRamees
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 abhli
pembelajaran sama dengan saran yang diberikan oleh ahli materi
yaitu belum menampilkan konsep umum, tetapi langsung masuk
ke contoh permasalahan Program Lini€éampilan halaman

belajar sebelum direvisi disajikan padambar 4.31.

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

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 melakukangrbaikan sesuai saran dari ahli materi
yaitu mencantumkan terlebih dahulu konsep umum Program

Linier pada menuiBelajao sebelum masuk kpermasalahan
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Program Linier. Pemberian konsep umum seperti pemberian
contoh dan bukan contoh Program Linier, penjelasan fungsi
tujuan dan objektif, dan lailain yang bertujuan agar siswa dapat
menyelesaikan permasalahan sesuai dengan konsep umum yang
dipdajari. Tampilan halaman belajaetelah direvisdisajikan

pada Gambar 4.32

Mengidentifikasi fungsi
kendala dan fungsi tujuan

Gambar 4.32 Tampilan Halaman Belajar Setelah Direvisi
3) Ahli Bahasa
Kekurangan media yang ditemukan beserta saran yang
diberikanoleh ahli bahasgaitu sebagai berikut:

. Kesal ahan pada pepagagsalahasatm kat a
halaman di menuiBelajao. Penggunaan kat a
kurang tepat karena mendlungkan dua kata yang
setingkat. Kta hubung vyang seharusnya vyaitu
menggunakan @danodtentl@aspadaahan t ¢
salah satu halaman di mefiBelajaio. Tampilan halaman

belaja sebelum direvisilisajikan pada Gambdr33.
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Gambar 4.33; Tampilan Halaman Belajar Sebelum

Direvisi

Peneliti malakukan perbaikan bahasa dengan

menggant i

kat a

penghubung

penghubun ampilad ehalainan belajasetelah

direvisi disajikan pada Gambar 4.34.

Gambar 4.34: Tampilan Halaman Belajar Setelah
Direvisi

Penggunaan konjungpada halaman bal evaluaskurang

tepat, yaitu penggunaan kata hubiing a n g 0

pada

fiTanah seluasp Bt tdt yang akan dibangun ruko

sebanyak

2

ti

pe

ol eh

1]

e |

kal i

seorang
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halaman 1 soal evaluasi sebelum direvisi disajikan pada

Gambar 4.35.

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)

S m

Gambar 4.35. Tampilan Halaman 1 Soal Evaluasi
Sebelum Direvisi

Peneliti memprbaiki penggunaan konjungsi
Ayango, sehingga kal i mat me n j
p Bt tdrt akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh
seorang pengusahabo. Tampil an h

setelah direvisi disajikan pada Gambar 4.36.
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= Daftar Soal Soal nomor 1 dari5  Poin: 0 dari 100

Tanah seluas 10.000 m2 akan dibangun ruko sebanyak 2 tipe oleh seorang pengusaha. Untuk tipe A

diperlukan tanah seluas 100 m2 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

Kesalahanpenempatan keterangan templain ketepatan

konjungsi pada halaman 2soal evaluasi.Penggunaan
keterangan tempat Asetiap hari
berbunyi A S e b usetmp hae mepjeattidak e k r e a s
| ebi h dar i € 0 Sel&inu itua prggunaa@ s U a i
konjungsipada halaman 2 soal evaluksrang tepat, yaitu

penggunaan kata hubungy ango padidi kat i mat
dewasa yang terjual setiap hari tidak kurang dari 100

lembar. Sedagkan tiket analanak yang terjual setiap hari

tidak kur ang dampilan h@amar? sbak mbar . 0

evaluasi sebelum direvisi disajikan pada Gambar.
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' >
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

Penelit memperbaiki letak katketerangan tempat

yanglebihsesuai yai tu ASetiap hari, sel
menj ual t i dak Ldlue Iperbaikand padai € 0.
penggunaakk onj ungs. Ayango, sehingg:

ATi ket dewasa ter | ubarpetharidak kur
Sedangkan tiket anaknak terjual tidak kurang dari 200
| embar ganpilamhalama soal evaluasi setelah

direvisi disajikan pada Gambar 8.3
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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 Direvsi

4) Ahli IT

Kekurangan medigang ditemukarbeserta saran yang

diberikanoleh ahli ITyaitu sebagai berikut:

(@ Tampilan Halaman Pembuka

Pada media yang dikembangkamanma judul

belum bisa menggambarkasecara jelasapa yang
terkandung di dalamnya. Dengant&é#ain, kepanjangan
dari akronimALMAJRITI belum terbaca dengan jelas.
Tampilan halaman pembaksebelum direvisdisajikan

pada Gambar 4.39
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meniA PEMBELAJARAN

Gambar 4.39: Tampilan Halaman Pembuka Sebelum
Direvisi

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

pada Gambar 4.40

meDIn PEMBELAJARAN

1749 00:01/00:01

Gambar 4.40: Tampilan Halaman Pembuka Setah
Direvisi
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Ketersediaan MendumpdanPause

Pada mediapengguna yang mempelajari materi
hanya bisa membuka setiap halaman secara berurutan
tanpa bisa melompat ke halaman materi terté®élain
itu, media belum bisa menghentikan sementara halaman
aktif, sehingga perlu direvisi dengan menambahkan
tombol APaus®. 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 Drevisi
Setelah media direvisesuai saran validator ahli
IT, peneliti menambahkatombol untuk mempermudah
pengguna yang ingin menuju ke halaman tertentu yaitu
t o mbOU t IdiJikaeteambolii Ou t | diklik,entaka
akan muncul pilihan halaman secamopup dan
pengguna dapat mestroll pilihan halaman yang
disediaka atau menuliskan nama halaman di kotak

pencarian. Selan itu, peneliti juga menambahtkambol
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A P a u suirguik menghentikan sementara halaman aktif.

Tampilan halaman setelah eisi disajikan pada Gambar

4.42
E—J;j 0 - e 1 5 =B
— % _ \
E PANDUAN PENGGUNAAN % _/-
- KD & INDIKATOR A
-
Bl BTV T a—
; " -
E EVALUAS| & BERMAIN -
=3E

2749 00:00 / 00:00
B0—-_—- goe

Gambar 4.42: Tampilan Halaman SetelahDirevisi

5) Ahli Media

Kekurangan media yang ditemukan beserta saran yang

diberikan oleh ahli medjgaitu sebagai berikut:

(@)

Adanya penjelasan tentang ististilah pada materi
aritmetika.

Pada salah satu halaman materi, terdapat jpsajel
tentang istilakistilah pada materi @ametika, seperti harga
jual (Hj), harga beli (Hp untung, dan rugi. Adanya
halaman tersebut digunakan untuk menjelaskan istilah yang
berkaitan dengan contoh Program Linier pada halaman
sebelumnya. Namun, halamatersebut 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,
penelitimenghapus halaman tersébasuai 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 nomwmmi&, starmtnwlkian

suara menyebutkan dAa | ebih
| i ma Tampidam balamamat er i ACont oh

sebelum direvisilisajikan 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 443 TampilanHa | a ma n @®batbhe r i

bes:

P e mc

Pemodéand Sebel um Direvi si

Dengan demikianpenelitimemperbaiki kesalahan

penul i saw wm#awijTamilan hAlamamateri
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ACont oh P e mo d e kvisin disajikere paeld a h

Gambar 4.44

Model Matematikanya

1. Jumlah dua bilangan adalah 5.

2. Uang saku Ani tidak lebih Rp10.000,00. I z < 10.000

. 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 na
—_—

Gambar 444: TampilanHa | a ma n Gbatbhe r | )
Pemodelam Set el ah Direvi si

Terdapat beberapa kesalahan penulisan pada halaman
materi langkaHangkah membuat grafik

Adanya kesalahan tulisan pada materi langkah
langkah membuat grafiklikarenakanpeneliti mengatur
ukuran tampilan sesuai dengamdelabrowser masing
masing perangkabehingga, hal itu menyebabkan tampilan
beberapa halaman tidak sesuai, seperti tulisan tgamgak
typo, atau letak objek pada halamarampilan halaman
mater. ibaggkah Membuat Gr afi

direvisi disajikan pada Gambar 4.45

di

k
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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 mengatagbermasalahan pada Gambar 4.46
penelitimengubah ukuran tampilan jendela menjadj 1t
T T.Wengan ditetapkan ukuran tampilan jendela, tampilan
halaman akan sama di berbagai perangkat dengan ukuran
yang berbeda. Tampilan halamamat e r i ALangkal

Langkah Membuat e@sdshjikakhpadss et el ah

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 gnggambaran grafik kurang sesuai.
Padahalamanpenyelesaian masalahenggunakan
grafik, urutan yang disajikan kurang sesuai. Dari
menentukan titik potong pertidaksamaan 1 dan 2, kemudian
membawa titiktitik tersebut ke bidang koordinat. Hal itu
menyebabkantertumpuknya titiktitik grafik pada saat
bersamaan yamdppatmembuat siswa salah dalam menarik
garis. Tampilan halaman penyelesaiaebelum dievisi

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
Selelum Direvisi

Untuk mengatagpermasalahan pada Gambar 4.48
ahli media memberikan saran untuk mengubah urutan
menggambar grafik, yaitu menentukan titik potong sumbu
x dan sumbty dari pertidaksamaan 1, melukis kurva
pertidaksamaan 1 pada bidang koordinanentukan titik

potong sumbtx dan sumbty dari pertidaksamaan 2, dan
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yang terakhir yaitu melukis kurva pertidaksamaan 2 pada
bidang koordinat. Tampilan halaman penyelesaetelah

direvisi disajikan pada Gabar 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 dengAmgsi 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 terlalupag, dikhawatirkan siswa
salah dalam mengidentifikasi lukisan kurva dengan
pertidaksamaannyalampilan halamarsebelumdirevisi

disajikan pada Gambar 4.49
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Selanjutnya, kita
letakkan titik potong
ke bidang koordinat
kartesius seperti pada
gambar di samping.

Gambar 4.49: Tampilan Halaman Sebelum Direvisi
Sesuai saran dari ahihedia, peneliti melakukan
perbaikan dengan memperlambat gerakan animasi dan

memberikan keterangan warna untuk mashaEging
pertidaksamaanDaerah penyelesaiagq ™ TW T T T
ditandai dengan warna merah muda. Daerah penyelesaian
@ w T tditandai dengan warna biru muda. Begitu pula
pada contoh keduaPaerah penyelesaiampw Y

T yitandai dengan warna merah muddaerah
penyelesaiamw ¥ ditandai dengan warnarb muda.
Tampilan halamasetelahdirevisi disajikan pada Gambar

4.50
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Gambar 4.50: Tampilan Halaman Setelah Direvisi

4. Tahap Implementasi (mplementation

Setelah tahap revisi media selesai, tahap selanjutnya yaitu
implementas Implementasi media dilaksanakan pada Kamis, 17 Maret
2022 di kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitadengan jumlah 30 sisw&lamun,
sebelum menerapkan media dalam pembelajat@takan sosialisasi
penggunaan media oleh gudan pemberian sogke-testterlebih daklu
pada Senin, 14 Maret 2D2Aplikasi dikirim ke grupVA kelas XI IPA 3.
Di kelas, giru memberikan pengarahan kepada siswa kelas XI IPA 3 untuk
menginstal aplikasi ALMAJRITI. Siswa terlihat antusias untuk
menggunakan media ALMAJRITI dalam pembelajaranal Htu
ditunjukkan dari adanyeasakeingintahuan siswa terhadapedia, seperti
pembuataman isi media.

Pada saat implementasiswa lebih aktif dalam pembelajaran.
Adanya diskusi utuk menyelesaikan seabal evaluasi dan permainan

dalam media dapat mghidupkan suasana kel&etelah siswa mencoba
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media, peneliti membagikan angket dan lemhaosttest untuk
mengetahui respon siswa terhadap medipeileh respon positif dari
siswa. Hal itu ditunjukkan darihasil angket respon siswrhadap
penggunaan aplikasi M-Learning materi Program Linier dalam
pembelajaran pada Tabkll4

Tabel 4.14: Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswaedrhadap
Penggunaan AplikasiM-Learning

. Jawaban Persentase

Ind:(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 Tabg4 merupakan
respon siswa yang positif karena memperoleh persentagev b
Kemudahan gngoperasian 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 6@&¥tampua aplikasi
dalam meningkatkan semangat dan motivasi siswa menempati posisi
terakhir dengan persentase 86,67%. Dengan demikian, diperoleh
kesimpulan bahwa respon siswa terhadap aplikasiearning materi

Program Linier positif dengan persentase v b
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Selain dari hasil angket, respon siswa bernilai pgsigié terlihat
dari peningkatan hagire-testdanposttest.Adapun rekapitulasi skqre-
testdanposttestsiswakelas XI IPA 3disajikan pada Tabel 4.15

Tabel 4.15. Rekapitulasi Skor Pre-Testdan PostTestSiswa KelasXI

IPA 3
Persentase
Responderke- Skor Pre-Test Skor PostTest 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 4.1Rekapitulasi skopre-testdanposttestsiswa kelas
XI'IPA 3

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

Dari Tabel 4.15diketahui adanya peningkatan hgsié-testdan
posttestdari D siswa kelas XI IPA 3 MAN 1 Blitar. Diperoleh hasil rata
ratapre-testsebesafd7.07, rataataposttestsebesar 77.5, dan ratata
persentase peningkatan hasil belajar siswa seb&32. Dengan
demikian, terdapat peningkatan hasil belajar siswa sebéhn sesudah
menggunakan media pembelajaran aplikddiLearning Adanya
peningkatan tersebut menunjukkan respon positif siswa terhadap media
yang dikembangkan.

. Tahap Evaluasi Evaluation)

Pada tahap evaluastlilakukan penilaian produk aplikad$vi-
Learning yang telah diuji cobakan. Hasil evaluasi digunakan untuk
mendeskripsikarkevalidanaplikasi M-Learning Kevalidanaplikasi M-
Learning berdasarkan hasgenilaian oleh ahli materi, pembelajaran,
bahasa, IT IGformation Technology media, dan praktisi. I8 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 ssar 87,5% dengan kategori sangat valid. Hasil

validasi oleh ahli IT, diperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori



129

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

Adapunrespon siswa terhadap penggunaglikasi M-Learning
dilihat dari hasl angket dan tes. Persentase hasil angket respon siswa
menunjukkan lebih darp v Psiswa merespon positif. Selain itu, juga
terdapat peningkatan nilagire-test dan posttest siswa sebesar 405%.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media valid dan fefekti

digunakan sebagai sumber belajar siswa.

B. Pembahasan
Adapun pembahasan dalam penelitian pengembangan aplkasi
Learningini dibagi menjadi dagian yaitusebagai berikut:
1. Pengembangan AplikasM-Learning Materi Program Linier
a) MenganalisisAnalysi9
Padh 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 PA MAN 1 Blitar pada Agustu$ Oktober 2021. Adapun
tahaparanalisis erdiri dari tiga langkah, yaitu:
Pertama, analisigigdi pendahuluamnalisis studi pendahuluan

dilakukan untuk mengetahui permasalahan awal yang terjadi dalam
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pembelajaran Dari hasil wawancara peneliti dengan guru matematika
wajib kelas XIIPA 3 MAN 1 Blitar, diperolehinformasi bahwa masih
banyak siswazang enggan mengisi presensi dalai terhadap tugas
tugas yanglisediakarguru diE-Learning Siswaseringberalasarnidak

ada jaringan, kuotalanbanyak kegiatakainnya yang membuat sisw
lupa untuk mengakseg&-Learning Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media daringe-Learning tidak dapat mengontrol
aktivitas akademik siswa secara pefiihH. Setiawan & Aden, 2020)
Akibatnya, siswa cenderung lalai dengan tug@ms yang disediakan
guru die-Learning( Ni saé dkk., 2022)

Pada tahap ini, gneliti juga mengamati rekapitulasi hasil
belajarsiswa kelas XI MAN 1 Blitadi E-Learrning untuk mengetahui
kesulitansiswa pada pembelajaran matematik@erolehhasil belajar
siswa materi Program Liniemasih di bawah KKM (Kriteria
Ketuntasan Minimal).Hal ini mengartikansiswa masih kurang
memahami materi Program Linierrdgram Linier nerupakan salah
satu materi matematika kelas XI SMA/Sederajat yang sulit dipahami
siswa karena membutuhkan penguasaan operasi aljabar dan ketelitian
(A. Sriyanti dkk, 2022) Sdain itu, materiProgram Linier mencakup
permasalahan kontekstual sistem persamaan dan pertidaksamaan linier
sedangkan pemanfaatan teknologi yang mendukung dalam proses

pembelajarannya masih kura(®y Sriyanti et al., 202
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Kedua, analisis studi lapangan. Analisistudi lapangan
dilakukan untuk mengumpulkan data berkenaan dengan perencanaan
dan pelaksanagpenelitianpengembangan. Studi lapgan dilakukan
di MAN 1 Blitar. Berdasarkan latihan soal yang diberikaeneliti
memperoleh informasi bahwaiswa kesulitan menyelesaikan
permasalahan yang berkaitan dengan grafik serta beberapa siswa masih
belum memahami konsep fungsi kendala dan fungsi tupeantama
pada permasalahan kontekstiabgram Linier.Beberapa hambatan
siswa dalam menyelesaikan permasalahan kontekstual di antaranya
siswa kesulitan dalam memahami soal, merepresentasikan,
memanipulasi, dan mengkoneksikan antar konsep dengarf bdik s a 6
dkk., 2021) Beberapa hambatan tersebut berdampak pada pemahaman
siswa terhadap materi Program Linier

Ketiga, analisis kebutuhaAnalisis kebutuhan yang dilakukan
yaitu denganmengumpulkan informasi tentang bahan ajar apa yang
perlu dikembangkan, kunikum, Kl (Kompetensi Inti) danKD
(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
melakukan wawancara terhadap igu matematika MAN 1 Blitar.
Peneliti memperoleh informasi bahwanggunaanE-Learning di
sekolah masildinilai kurang efektif khususnya dalam menyampaikan

pelajaran matematikalidak semua media berbasis teknologi dapat
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menyampaikan materi matematika kepada siswa denga(Haaiky &
Nurfauziah, 2021)Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan memahami
materi secara mandiri terutama pelajarangyaremuat konsep abstrak
seperti matematika.Salah satu alternatif untuk menyelesaikan
permasalaharnersebut yaitu dengan mengembangkan apliksi
Learning

Media pembelajaran berbantuan teknologi sepéitiearning
dapat digunakan sebagai sumber belajangylebih lengkap serta
menjadikan siswa lebih tertarik untuk belaj{@raryanto, 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. &esuai dengan
pendapaftTamimuddin (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 survédominfo (2017) penggunamartphonedi
kalangan pelajamahasiswa sebesar 70,98% dan 5,97%
pelajar/mahasiswa yang menggunakan talidethngan demikianM-
Learning banyak digunakan di kalangan siswa dan guru dalam
melakukan kegiatan pembelajaran dengan lebih nyaman dan fleksibel.
MerancangDesign

Tahap perancgan adalah tahap merancang aplikdéi

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
aplikasiM-Learningyaitu:

Perama, menetapkan bidang kajian yang digunaRanetapan
bidang kajian ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik materi yang
akan digunakanBidang kajian yang digunakaditetapkan dengan
mempertimbangkan Kl dan KD yang sesuai dengan karakteristik
produk yang akan dikembangkarKl dan KD dipetakan secara
keseluruharagar mendapatkan gambaran secara menyeluruh dan utuh
berdasarkan kurikulum 2013

Kedua, menyusun materi, soal, dan jawaban. Materi yang
disusun berdasarkan sumiseimber yang mendukung, sepdrtiku
elektronik sekolah, kumpulan modul, dan {am. Beberapa referensi
tersebut dikumpulkan menjadi suatu materi yang nantinya akan
dikemas ke dalam bentuk animasi interaktif audio visual.

Ketiga, merancang desain aplikd&iLearning Pada tahap ini,
peneliti membuaflowchart atau desainalur pengaplikasian media
pembelajaran secara keseluruhaRlowchart berfungsi untuk
memudahkan pembuatan medibowchartmerupakan bagan arus atau
proses yang menunjukkan suatu aliran, urutan atau prosedara
menyeluruh(Azhar, 2011) Flowchart dapat memberikan kemudahan
pemahaman bagi pembaca terhadap suatu urutan atau prosedur

(Ramlah, 2017)Flowchart yang dibuat memuat halam&alaman
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(slideg pada media yang akan dibuat, yaitu halarsplash soeen
(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 prdéleloper Pada tahap ini petiti
juga menentukan nama media yang akan dibuat, yaitu ALMAJRITI.

Keempat, menyiapkan komponekomponen aplikasi M-
Learning Tahapan selanjutnya yaitumenyiapkan komponen
komponen aplikadul-Learning Komponen media pembelajaran yang
dimaksud yaitu persmkat lunak sebagai bahan dalam pembuatan
aplikasi. Adapun perangkat lunak yang dipakai peneliti untuk membuat
aplikasiM-Learningantara lainMicrosoft Power Point, iSpring Suite
10, Geogebra pplet,danWebsite 2 Apk BuildePenggunaan berbagai
peranglat lunak tersebut dapat membuat materi yang disampaikan
bersifat lebih interaktifSelaras dengan peneliti@itia dkk.(2021)dan
Toda dkk.(2021)menggunakaiMicrosdt Power Point, iSpring Suite
danWebsite 2 Apk Buildemtuk mengembangkan media pembelajaran
yang validdan efektif.

Kelima, menyusun instrumepenelitian Instrumen penelitian
ini terdiri dariinstrumen penilaian med@an respon siswa. Instrumen
penilaian media berupangket validasi ahli materi, pembelajaran, IT,
media, bahasa, dangitisi sertainstrumen respon siswalnstrumen

respon siswa terdiri dari dua macam, yaistrumentes dan noites.
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Instrumentes beisi beberapa pertanyaan untuk mengetahui sejauh
mana tingkat pengetahuan subjek penelitian tentsumgtu mata
pelajaran. Sedangkanstrumennon-tesberupa angket atau kuesioner
(Pras¢éyo, 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 pereli
MengembangkarDevelopment

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

Pertama, engembangan pdikasi M-Learning Adapun
komponerkomponen aplikasiM-Learning yang sudah dirancang
kemudian peneliti kebmangkan, vyaitu Splash Screen halaman
Pembuka, halaman MenhalamanPanduan Penggunaahalaman
Kompetensi Dasar (KD Indikator, halaman Belajahalaman Menu
Evaluasi & Permaingrhalaman Evaluasi KMIS (Kuis Menarik dan
Asyik), halaman SkoEvaluasi KUMIS hdaman Pembahasan Evaluasi
KUMIS, halaman Permaina@hoose & Click(pilih dan klik daerah

penyelesaian pada gidf, halaman Skor Permain&@hoose & Click
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halaman Pembahasan Permai@dmose & Click danhalaman Profil
Developer
Kedua, \alidasi &li. Validasi merupakan proses kegiatan
dengan menghadirkan beberapa tenaga ahli atau pakar yang sudah
berpengalaman umk menilai keefektivan rancangan produk yang
dikembangkan (Sugiyono, 2015) Pada penelitianini, peneliti
memberikanaplikasi M-Learning kepada ahli yang bertujuan untuk
mengetahukevalidanmedia, sehinggaediayang telaldikembangkan
benarbenar dapat menjalankan fungsinyalidasi ni dilakukan oleh
ahli materi, pembelajaran, media, Iiformation Technologybahasa,
serta praktisi (guru)Aplikasi M-Learning dikatakanvalid apabila
sudah dilakukan penilaian oleh ahli materi, pembelajaran, IT, bahasa,
dan media dengan nilai yang neeikupi. Adapun penilaian aplikag-
Learningmateri Prograntinier, 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, datak 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
pernyataanHasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa
media berada padeategori sangat valid dengan persentase akhir

84,62%.Valid artinya alat tersebulapatmengukur apa yang ingin
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diukur (Agus, 2011) Media dikatakan sangat valid apabila
mendapatkan hasil persentase 75% atau I@biasanah2021)
Dengan demikian, materi pada media yang dikembangkan sangat
sesuaidan tepat untuk diajarkan oleh gurBelain ity materi
pembelajaran yang disajikan harus bermanfaat dan sesuai dengan
kurikulum (Daryanto, 2011)
Validasi Pembelajaran

Validasi pembelajaran dilakukan pada Rabu, 2 Maret 2022.
Validator mengisiangket validasi dengan 4 opsi jawaban yaitu
sangat baik, baik, kurang baik, dan tidak baik. Angket validasi untuk
ahli pembelajaran terdiri dari 10 butir pernyatddasil validasi oleh
ahli pembelajaramenunjukkan bahwa media berada pada kategori
sangavalid dengan persentase akBiPo. Valid artinya alat tersebut
dapat mengukur apa yang ingin diukuiAgus, 2011) Media
dikatakan sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase 75%
atau lebin(Chasanah, 2021pengan dmikian, media sudah sesuai
dan tepat digunakan berdasarkan langkalgkah 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 terdulari 10 butir pernyataaflasil validasi oleh
ahli bahasanenunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat

valid dengan persentase akBir,3%. Valid artinya alat tersebut
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dapat mengukur apa yang ingin diuk(fgus, 2011) Media
dikatakan sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase 75%
atau lebin(Chasanah, 2021pengan demikiarhahasa padaedia
sudah sesuai dan tepamtuk digunakan Hal ini selaras dengan
pernyataan Saddam Husein 2018) media digunakan untuk
menyampaikan pesan dari sumber kepada penerima. Oleh karena
itu, bahasa yandigunakan 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. Angakdasi
untuk ahli IT terdiri dari 4 aspek, yaitu pengenalan aplikasi, kontrol
pengguna, Ul Wser Interfacg dan penutup aplikasi. Aspek
pengenalan aplikasi terdiri dari 3 butir pernyataan. Aspek kontrol
pengguna terdiri dari 3 butir pernyataan. AspeKWUker Interface
terdiri dari 7 butir pernyataan. Aspek penutup aplikasi terdiri dari 2
butir pernyataan. Diperoleh data hasil validasi oleh ahli IT dengan
nilai ratarata 2,8 dan persentase rettanya yaitu 70%.
Berdasarkan tabel konversChasanah 2021) nilai tersebut
termasuk kategori valid. Aplikasil-Learningmasih perlu banyak
perbaikan.Hasil validasi oleh ahlIT menunjukkan bahwa med

berada pada kategori sangat valid dengan persentase7&khir
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Valid artinya alat tersebudapat mengukur apa yang ingin diukur
(Agus, 2011) Media dikatakan valid apabila mendapatkan hasil
persentase antara 50% hingga 74@hasanah, 2021)Dengan
demikian, media sudah sesuai dan tepat digunakan berdasarkan
kontrol penggunaannyaHal ini sesuai dengarBapto Haryoko
(2009) mediapembelajararberbasisteknologi komputer audio
visual dapat digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran yang
lebih menarik, tanask 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 Vadator 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 aplMasi
Learningyang 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 pernyataatasil validasi oleh ahli
mediamenunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat valid
dengan persentase akHi0(%. Valid artinya alat tersebulapat
mengukur apa yang ingin diuk@Agus, 2011) Media dikatakan
sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase 75% atau lebih
(Chasanah, 2021DPengan demikianmedia sudah sesuai dan tepat
untuk digunakan di dalam pembelajaran.
Validasi oleh Praktisi

Peneliti melakukan validasi dengan praktisi sebanyak dua
kali secaraonline Validas pertama dilakukamntuk mengenalkan
media yang dikembangkdepada praktspada Jumbat ,
2022. Validasi kedua dilakukan pada 14 Maret 2022. Peneliti
melakukan konsultasi terhadap perbaikan media. Praktisi mengisi
angket validasi dengan 4 opswban 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 rekayasperangkat terdiri dari 4 butir
pernyataan. Aspek tampilan visual terdiri dari 2 butir pernyataan.
Hasil validasi olelpraktisimenunjukkan bahwa media berada pada
kategori sangavalid dengan persentase akhir 98/8Valid artinya
alat tersebutlapat mengkur apa yang ingin diukufAgus, 2011)

Media dikatakan sangat valid apabila mendapatkan hasil persentase

11
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75% atau lebi{Chasanah, 2021Ppengan demikianmedia sudah
sesuai dan tepat untuk digunakan di dalam pembelajaran

Ketiga, evisi Produk Berdasarkan hasil validasi ahhkan
dilakukan revisi produk aplikad¥-Learning sesuai dengan masukan
validator ahli.

Mengimplementasikaririplementation)

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
grupkelas XI IPA 3. Guru memberikan pengarahan kepada siswa kelas
XI'IPA 3 untuk menginstal aplikasi ALMAJRITI dimartphoneSiswa
terlihat antusias untuk menggunakan media ALMAJRITI dalam
pembelajaran. Hal itu ditunjukkan dari adanya rasa keingintahuaa sisw
terhadap media, seperti pembuatan dan isi media.

Pada saat implementasi, siswa lebih aktif dalam pembelajaran.
Adanya diskusi untuk menyelesaikan ssaal evaluasi dan permainan
dalam media dapat menghidupkan suasana kelas. Selain itu, juga
diperoleh espon positif dari siswa. Hal itu ditunjukkan dari hasil angket
respon siswa terhadap penggunaan apliksisLearning materi
Program Linieryang mengacu padaunoto 2007) Data menunjukkan

respon siswa yang positif karena memperoleh persentapay b
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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 persent88g6%.
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-Learningmateri Program Linier positif dengan persse ¢ v b
MengevaluasiEvaluation)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian produk aplikBsi
Learning yang telah diuji cobakan. Hasil evaluasi digunakan untuk
mendeskripsikankevalidan aplikasi M-Learning Adapun untuk
melihathasil produk aplikasM-Learnirng, yaitudenganmenganalisis
hasil validasi ahli,angket respon siswaantes Setelah aplikasM-
Learningdievaluasi, maka dapat diketathahwa produlsudah layak
dan efektif digunakan dalam pembelajaf@rmduk pembelajaran yang
dikembangkan harus efifk artinya dapat meningkatkan motivasi
siswa dan mencapai kompetensi yang diharapeyhar, 2011)
Selain itu, dalam pembuatan media pembelajaran harus memperhatikan
beberapa kriteria, di antaranya seperti tujuan pembelajaran, keefektifan,
karakteristik peserta didik, ketersediaan, kaalitteknis, biaya,
fleksibilitas kemampuan orang yang menggunakannya, dan waktu yang

tersedigSungkono, 2008)
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2. Hasil Respon Siswa terhadapPenggunaan Aplikasi M-Learning

Materi Program Linier
Siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan aplikasi

Learningdalam pembelajarafespon positif dapalilihat daribanyaknya
siswa yang menjawab sangat setuju dan setepar$/ak 26 dari 30 siswa
merespon positifmengenai kemampuan aplikabl-Learning dalam
meningkatkan semangat dan motivasi siswa dalam belajar nikizma
materi Program Linier, sehingga pada indikator ini diperoleh persentase
sebesar 86,67%ebanyak 29 siswaarespon positimengenai kegunaan
aplikasi M-Learning untuk meningkatkan minat belajar, sehingga pada
indikator ini diperoleh persentase sebe8&j66% Sebanyak 30 siswa
merespon positifmengenai kemudahan pengoperasian aplikdsi
Learning sehingga pada indikator ini diperoleh persentase sebesar 100%
Sebanyak 29 siswa merespon posiiéngenai kemudahan penggunaan
aplikasi M-Learning di luar jan pelajaran, sehingga pada indikator ini
diperoleh persentase sebesar 96,66&banyak 30 siswa merespon positif
mengenai kejelasan isi pada aplikglsLearning sehingga pada indikator
ini diperoleh persentase sebesar 10@&ngan demikian, diperoleh
kesmpulan bahwa respon siswa terhadap aplikddiearning materi
Program Linier positif dengan persentase v ESunoto, 2007, p. 38)
Artinya, sebagian besar siswa berharap agar lebih mudah memahami dan
menyelesaikan masalah matematis yang dianggap sulit dengan

menggunakan aplikaM-Learning(Sari & Sumusligana, 2013
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Selain dari hasil angket, respon siswa bernilai positif juga terlihat
dari peningkatan hagire-testdanposttest.Diperoleh hasil rataatapre-
testsebesar 17.07, ratataposttestsebesar 77.5, dan ratata persentase
peningkatan hakbelajar siswa sebesar 405%. Dengan demikian, terdapat
peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran aplikasiM-Learning Adanya peningkatan tersebut
menunjukkan respon positif siswa terhadap media yang dikembangkan.
Hal ini sesuai dengan pendapath & Ekayani 021) terdapainteraksi
antara penggunaan media pembelajaran dan karakteristik belajar siswa
dalam menentukan hadelajar siswa. Artinyasiswa akan metapat
keuntungan signifikaapaila siswabelajar dengamenggunakan media

yang sesuai dengan karakteristiknya.

C. Kajian Produk Akhir
Hasil akhir media yang dikembangkan yaitu aplikbéiLearning

bernama ALMAJRITI. Materi yang termuat dalam media ini yaitu Program
Linier. Media ini memuamateri, simulasi, contosoal, 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 yang beragam, seperti

Petunjuk Penggunaan, KD & Indikait Belajar, Evaluasi & Bermain,

simulasiGeogebradan ProfilDeveloper
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b) Materi pada aplikasM-Learning dikemas dalam bentuk animasi
interaktif dan dilengkapi dengan suara pendukung.

c) Aplikasi M-Learningdapat digunakan secaraKkibel kapan pun dan
dimana pun

d) Aplikasi M-Learningdapat digunakan pada perangketbile seperti
smartphonetablet, dan laptop.

e) Aplikasi M-Learningdapat digunakan secaoéfline, sehingga tidak
membutuhkan akses internet dalam pengoperasiannya.

2. Kekurangan Aplikasi M-Learning Materi Program Linier

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

b) Terdapat beberapa siswa yang tedada saat penginstaldaarena
smartphonetidak mengizinkanuntuk menginstal aplikassecara
sembarangan.

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

membutuhkan penyimpanan dan internet yang cukup.

D. Keterbatasan Pengembangan
Keterbatasan pengembangan aplilkddiearningdalam penelitian ini
yaitu:
1. Materi yang disajikan terbatas pada Program Linier.
2. Media yang tkembangkarbisa dijalankan ketika pengguna mempunyai

perangkasmartphonetablet, atau laptop.
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3. Keterbatasan wadah aplikasituk dipublikasikan Aplikasi M-Learning
disebarkan secara langsung ke siswa meWhatsApp Sehingga, tidak
semua smartphone menerima aplikasi secara sembarangan yang

mengakibatkameberapa sisavtidak dapat menginstal.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

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

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

Pertama, ahapanalysis Tahapanalisis terdiri dari tiga langkah,
yaitu analisis studi pendahuluan, analisis studirigpa, dan analisis
kebutuhanBerdasarkan hasil analisdiperlukan media alternatif untuk
membuat siswa lebih tertarik belajar terutama pada mata pelajaran
matematika materi Program Linier.

Kedua, ahapdesain Penelitimerancang aplikadil-Learningdari
penetapan bidang kajian, penyusunan bahan materi dan soal, perancangan
desain aplikasi, penyiapan kompodemponen aplikasi, serta
penyusunan instrumen validasi dan respon siswa.

Ketiga, thapdevelopmentPenelitimembuat aplikasvl-Learning
sesuai rancangan, dilakukapengujian, perbaikan, validasi ahli, dan
revisi. Pada tahap validasi, diperoleh persentasl lvalidasi istrumen
tes ahli materi, pembelajaran, bahasa, IT, media, dan praddisira
berturutturut yaitu 78,57% 84,62% 85% 87,5% 70% 100% dan

96,8®0. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media sangat valid.

147
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Keempat, ahapimplementationPada tahap ini,iperolehrespon
siswa terhadap aplikasl-Learningmateri Program Linier positif dengan
persentase @ v PRatarata pre-test sebesarl7.07, ratarata posttest
sebesar 77.5, dan ratata persentase peningkatan hasil belajar siswa
sebesar 405%.

Kelima, t®hap evaluation Pada tahap ini, ildkukan penilaian
produk aplikasM-Learningyang telah diuji cobakaRasil validasi secar
keseluruhan diperoleh persentase sebesar 87,33% dengan kategori sangat
valid. Artinya, media layak digunakan. Hasil ratta persentase angket
respon siswanenunjukkariebih darig v Biswa menjawab positgerta
terdapat peningkatan hagite-testdan posttestsebesar 405%. Artinya,
medialayak digunakan. Dengan demikian, produk sugtahd dan layak
digunakan dalam pembelajaran.

. Hasil Respon Siswa terhadap Penggunaan Aplikasi Mearning
Materi Program Linier

Implementasi aplikas¥l-Learningdi kelas XIIPA 3 MAN 1 Blitar
menunjukkan respon yang positif. Hal itu dibuktikan dari persentase hasil
angket respogang menunjukkarebih darigp v Biswa merespon positif
Diperkuat dari hasil peningkatan nilaiie-testdanposttestsiswa sebesar
405%.Dengan derikian, dapat disimpulkan bahwa medalid danlayak

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

M-Learningmateri Program Linier ini, yaitu:

1. Materi tidak terbatas pada Program Lini&engan 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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