BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

1.1 Simpulan
Kesimpulan yang ditarik berdasarkan hasil analisis data dan
pembahasan bahwa aplikasi pembelajaran MATH-A yang dikembangkan
dengan web Kodular, Canva, IbisPaint X, berdasarkan validasi ahli media
dan ahli materi diperoleh skor rata-rata sebesar 46,5 dengan kategori
“sangat valid” berdasarkan pedoman perubahan skor validasi ahli dan nilai
angket respon siswa pada saat uji coba lapangan diperoleh nilai rata-rata
sebesar 60,26 dengan kategori “sangat praktis” berdasarkan pedoman
pengubahan skor angket respon siswa. Sehingga, media pembelajaran
MATH-A memenuhi kriteria valid dan praktis dengan masing-masing
kategori sangat valid pada nilai 46,5 dan sangat praktis pada nilai 60,26.
1.2 Saran
1. Aplikasi pembelajaran MATH-A berbasis android telah di uji
kelayakannya dengan uji kevalidan dan kepraktidsan maka disarankan
kepada pihak sekolah untuk menggunakan produk ini sebagai alternatif
media pembelajaran untuk siswa baik di sekolah maupun di rumah.
2. Aplikasi pembelajaran MATH-A berbasis android terbatas pada mata
pelajaran matematika kelas X1 meteri semester I, maka disarankan
kepada peneliti selanjutnya untuk mengembangkan pada mata

pelajaran dan materi yang berbeda serta objek penelitian yang berbeda.
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Instrumen yang digunakan dalam menentukan kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran terbatas pada lembar validasi ahli dan
angket respon siswa terhadap produk yang dikembangkan
menggunakan Google Formulir, sehingga terbuka peluang kepada
peneliti selanjutnya untuk mengkaji lebih dalam terhadap penggunaan

instrumen yang berbeda dan melengkapi instrumen sebelumnya.
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Lampiran 3a: Instrumen Penelitian
Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Media

secara mandiri oleh siswa

Skor
No Aspek yang Dinilai 3
1 | Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
a. Maintable (dapat digunakan/dikelola dengan
mudah)
b. Useable (praktis dan mudah digunakan serta
sederhana dalam pengoperasiannya)
c. Compatible (media pembelajaran MATH-A dapat
diinstal dan dijalankan di berbagai jenis android)
d. Media pembelajaran MATH-A dapat digunakan di
mana pun dan kapan pun
e. Media pembelajaran MATH-A dapat digunakan

2 | Aspek Komunikasi Visual
a. Komunikatif; media pembelajaran. MATH-A
dapat menyampaikan materi dengan baik
b.  Layout Interactive (ikon navigasi yang mudah
dimengerti dan digunakan)
c. Animasi dan gambar dalam media pembelajaran
MATH-A jelas
d. Visual (kesesuaian dan ketepatan pemilihan layout
design, tipografi dan warna)
e. Media pembelajaran MATH-A sederhana dan
memikat
SARAN :

Keterangan skor penilaian :

1 = Sangat Kurang (SK)
2 = Kurang (Kurang)

3 = Cukup (C)

4 = Baik (B)

5 = Sangat Baik (SB)




Lampiran 3b: Instrumen Penelitian
Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Materi

44

No Aspek yang Dinilai

Skor

11 23] 4]5

1 | Kualitas Isi dan Tujuan

a. Tujuan pembelajaran sesuai dengan Kl dan KD

b. Kesesuaian materi dengan KI dan KD

c. Alur pembelajaran sitematis

d. Kemudahan dalam memahami isi materi oleh
siswa

e. Penggunaan ilustrasi/gambar sesuai dengan
materi

f. Kesesuaian latihan soal dengan materi yang
disajikan

g. Penggunaan bahasa yang mudah dipahami oleh
siswa

2 | Kualitas Pembelajaran

a. Ketepatan umpan balik latihan soal.

b. Materi seuai dengan perkembangan IPTEK.

c. Pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri,
dimana saja dan kapan saja.

SARAN :

Keterangan skor penilaian :
1 = Sangat Kurang (SK)
2 = Kurang (Kurang)
3 = Cukup (C)
4 = Baik (B)
5 = Sangat Baik (SB)




Lampiran 3c: Instrumen Penelitian
Kisi-kisi Angket Respon Siswa

Skor

No Aspek yang Dinilai 3
1 | Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
a. Maintable (dapat digunakan/dikelola dengan mudah)
b. Useable (praktis dan mudah digunakan serta sederhana
dalam pengoperasiannya)
c. Compatible (media pembelajaran MATH-A dapat
diinstal dan dijalankan di berbagai jenis android)
d. Media pembelajaran MATH-A dapat digunakan di mana
pun dan kapan pun
e. Media pembelajaran MATH-A dapat digunakan secara
mandiri oleh siswa
2 | Aspek Komunikasi Visual
a. Komunikatif; media pembelajaran MATH-A dapat
menyampaikan materi dengan baik
b. Layout Interactive (ikon navigasi yang mudah dimengerti
dan digunakan)
c. Gambar dalam media pembelajaran MATH-A jelas
d. Visual (kesesuaian dan ketepatan pemilihan ‘layout
design, tipografi dan warna)
e. Media pembelajaran MATH-A sederhana dan memikat
3 | Aspek Desain Pembelajaran
a. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
b. Materi mudah dipahami
c. Materi bersifat sistematis, runut dan jelas
d. Uraian, pembahasan, contoh soal dan Latihan soal jelas
e. Adanya umpan balik terhadap hasil evaluasi

Keterangan skor penilaian :
1 = Sangat Kurang (SK)
2 = Kurang (Kurang)

3 = Cukup (C)

4 = Baik (B)

5 = Sangat Baik (SB)




ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA
TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

MATEMATIKA BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA KELAS XI SMA

A.

C.

Identitas Penguji
Nama : Zulkarnain. M-$i
Profesi : Dagen
Tujuan

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dari Bapak/Ibu
sebagai ahli media terhadap validas media pembelajaran matematika berbasis
android. Penilaian, komentar serta saran dari Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk dapat meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Deskripsi Media Pembelajaran

Nama Aplikasi : MATH-A (Mathematics Android)
Platform : Android

Versi Android Minimum : 5.0.0 (Lollipop)

Ukuran File D2, 80 MB

Aplikasi Pembuatan : Kodular, Canva & IbisPaint X
Materi Pembelajaran : Materi Matematika Kelas XI SMA Semester 11
Petunjuk

Bapak/Ibu dapat memberikan respon pada setiap pernyataan dalam
lembar angket ini dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom skor
serta memberikan saran yang membangun pada tempat yang telah disediakan,
dan juga memberikan kesimpulan tentang kelayakan dari media pembelajaran
ini.
Keterangan skor penilaian :

1 = Sangat Kurang (SK)

2 = Kurang (Kurang)

3 = Cukup (C)

4 = Baik (B)

5 = Sangat Baik (SB)



E. Tabel Penilaian

o Skor
No Aspek yang Dinilai 112131415
1 | Aspek Rekayasa Perangkat Lunak :
a. Maintable (dapat digunakan/dikelola dengan J

mudah)

b. Useable (praktis dan mudah digunakan serta
sederhana dalam pengoperasiannya)

c. Compatible (media pembelajaran MATH-A dapat o
diinstal dan dijalankan di berbagai jenis android) '

d. Media pembelajaran MATH-A dapat digunakan
di mana pun dan kapan pun

S

e. Media pembelajaran MATH-A dapat digunakan
secara mandiri oleh siswa

N

2 | Aspek Komunikasi Visual

a. Komunikatif, media pembelajaran MATH-A Y
dapat menyampaikan materi dengan baik

b. Layout Interactive (ikon navigasi yang mudah
dimengerti dan digunakan) 4

c. Animasi dan gambar dalam media pembelajaran
MATH-A jelas v

d. Visual (kesesuaian dan ketepatan pemilihan 4
layout design, tipografi dan warna)

e. Media pembelajaran MATH-A sederhana dan N
memikat

SARAN :

~ Longapi fetunfuk Utk dvmbo| fentons dplikas

- TW‘;V\;—an cara Mviﬂaﬁ olf K’A\r\hjuk Ube Tambol jcembals %
ool keluar .‘

- Lenkap  lemyoren KT (A byim wew KD

F. Kesimpulan

Media pembelajaran ini :

Layak untuk diuji coba tanpa revisi
\//Layak unutk diuji coba dengan revisi
Tidak layak

Mataram 3. Me‘ . "2‘))\2
Ahli

>
.




ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI
TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

MATEMATIKA BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA KELAS XI SMA

A.

Identitas Penguji
Nama  : Abdi/lab, m.p4.
Profesi  : Dogsen
Tujuan

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dari Bapak/Ibu
sebagai ahli materi terhadap validas media pembelajaran matematika berbasis
android. Penilaian, komentar serta saran dari Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk dapat meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Deskripsi Media Pembelajaran

Nama Aplikasi - MATH-A (Mathematics Android)
Platform : Android

Versi Android Minimum : 5.0.0 (Lollipop)

Ukuran File © 20,8 MA

Aplikasi Pembuatan : Kodular, Canva & IbisPaint X
Materi Pembelajaran ~ : Materi Matematika Kelas XI SMA Semester II
Petunjuk

Bapak/Ibu dapat memberikan respon pada setiap pernyataan dalam
lembar angket ini dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom skor
serta memberikan saran yang membangun pada tempat yang telah disediakan,
dan juga memberikan kesimpulan tentang kelayakan dari media pembelajaran
ini.
Keterangan skor penilaian :

1 = Sangat Kurang (SK)

2 = Kurang (Kurang)

3 = Cukup (C)

4 = Baik (B)

5 = Sangat Baik (SB)



E. Tabel Penilaian

No

Skor

Aspek yang Dinilai 1 l 21 3! 4l 5

Kaualitas Isi dan Tujuan

a.

Tujuan pembelajaran sesuai dengan KI dan

KD \/

b. Kesesuaian materi dengan KI dan KD v

Alur pembelajaran sitematis

Kemudahan dalam memahami isi materi
oleh siswa

i(

Penggunaan ilustrasi/gambar sesuai dengan,
materi

N

Kesesuaian latihan soal dengan materi 1/
yang disajikan

g.

Penggunaan bahasa yang mudah dipahami /
oleh siswa

Kualitas Pembelajaran

Ketepatan umpan balik latihan soal. Vv

Materi seuai dengan perkembangan
IPTEK.

Pembelajaran dapat dilakukan secara
mandiri, dimana saja dan kapan saja.

SARAN :

F. Kesimpulan

Media pembelajaran ini :

Layak untuk diuji coba tanpa revisi
Layak unutk diuji coba dengan revisi
Tidak layak
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Lampiran 6:
Diagram Batang Angket Respon Siswa Menggunakan Google Formulir.

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

30 jawaban

20

18 (60%)
15

10

8 (26,7%)

5

0 (0%) 2 (6,7%)
A 2 67%) | | 7%

1 2 3 4 3

Gambar 7.1 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.a

/4 ~ 2,

30 jawaban

20 20 (66,7%)

6 (20%)

1 (3,3%)

0 (CJ)%) 3 (10%)

1 2 3 4 S

Gambar 7.1 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.b

N _r

30 jawaban

15

12 (40%) 12 (40%)

10

4 (13,3%)

0 ((IJ%) 2 (6,7%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.3 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.c
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30 jawaban

20

17 (56,7%)

15

12 (40%
10 (40%)

1(3,3%)

0(?9&) 0(?95)

1 2 3 4 5

Gambar 7.4 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.d

P AN

30 jawaban

20

15 16 (53,3%)

10
9 (30%)

4 (13,3%)

0(?9@) 1(3,3%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.2 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.e

(\ &% |
Aspek Komunikasi Visual

30 jawaban

20

17 (56,7%)

15

10

7 (23,3%)
4 (13,3%)

2 (6,7%)
1 2 3 4 5

Gambar 7.6 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.a
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30 jawaban

15

14 (46,7%)

10

S 7 (23.3%)
¥ ()

1(3,3%
0 ((‘)%) (3,3%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.7 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.b

=N

30 jawaban
15
13 (43,3%)
10
9 (30%)
8 (26,7%)
5
0 (0%) 0 (0%)
5 | |
1 2 | 4 5

Gambar 7.8 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.c

1 - al? I

30 jawaban
30
20 21 (70%)
10
. 7 (23,3%)
0 (0%) 1(3,3%)
0 I
1 2 3 4 5

Gambar 7.9 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.d
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30 jawaban

20

17 (56,7%)

15

10 11 (36,7%)

0 ((I)%) 1(3,3%) 1(3,3%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.10 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.¢

R

Aspek Desain Pembelajaran

30 jawaban

20

17 (56,7%)
15

10

10 (33,3%)

1(3,3%) 0 (0%) i
0 | 2 (6,7%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.11 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.a

\ &% ]

30 jawaban

156

13 (43,3%)

12 (40%)

5 (16,7%)

0 ((‘)%) 0 ((|3%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.12 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.b
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30 jawaban

20

17 (56,7%)

15

10 11 (36,7%)

1(3,3%)

0 (0%)
0 I

1 2 3 4 5

Gambar 7.3 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.c

PN

30 jawaban
s 15 (50%)
10
8 (26,7%)
7(23,3%)
5
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

Gambar 7.14 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.d

\\ ARV /1

30 jawaban
20

17 (56,7%
15 (56,7%)

10
9 (30%)

1(3,3%)

0 ((])%) 3 (10%)

1 2 3 4 5

Gambar 7.15 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.e
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Lampiran 7a:
Rekapitulasi Data Skor Hasil Penelitian Validator Ahli Media dan Ahli
Materi

Dik :
Total Skor ahli media = 47
Total skor ahli materi = 46

Dit:R=...7
Rumus :

Keterangan :
R = rerata hasil penilaian dari para validator
V1 = skor hasil validator ke-i

n = banyak validator
(Syaharuddin, dkk., 2015: 277)

Jawab :
. (%=

Jadi, nilai rata-rata hasil penilaian dari para validator adalah 46,5.



Lampiran 7b:

Rekapitulasi Data Skor Hasil Penelitian Respon Siswa Uji Terbatas

No Nama Siswa Nilai
1 | Andi Mursito 44
2 | Bagus Raj Ananto 45
3 | Edwin laksana Abshor 45
4 | Muhammad Rizki Islami 45
5 | Putu Ratna Hari Satyadewi 45
6 | Zyad Zikro 42
7 | | Wayan Nanta 46

Rata-rata 44,57

Rumus :
R = ?=1Vi
y n
R o i=nVi
n
312
R =—
7
R = 44,57

Jadi, nilai rata-rata hasil angket respon siswa adalah 44,57.




Lampiran 7c:

Rekapitulasi Data Skor Hasil Penelitian Respon Siswa Uji Lapangan

Rumus :
R =
R = iz
R =25
R = 60,26

No Nama Siswa Nilai
1 | Aiman wicaksana 60

2 | Cindy Aulia Ananda 71

3 | Destiana Putri 58

4 | Desak made widya purnama sari 63

5 | Fathiya Kiki Auliya Fahmi 65

6 | Ingky Nurul Qulbi 60

7 | Kadek deva arya kusuma 59

8 | Lidiyah soares 53

9 | Marniati 54

10 | Ni Kadek Dwi Febri Yanti 60
11 | Salisa aulia 60
12 | Tutik Dania 59
13 | Weni Kurniawan 57
14 | Sulis tiani 61
15 | Windia'Nirwana 64
Jumlah 904

Jadi, nilai rata-rata hasil angket respon siswa adalah 60,26.
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Lampiran 8:
Tampilan Aplikasi MATH-A

.l &

Gambar 10.1 Opening

@ %2 1L

Kompetensi Inti

3. Memahami ,menerapkan, dan
menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan
metakognitif berdasarkan rasa
ingintahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkan
masalah

4. Mengolah, menalar, dan menyaji
dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, bertindak secara efektif
dan kreatif, serta mampu
menggunakan metoda sesuai
kaidah keilmuan

Kompetensi Dasar Materi Pembelajaran |

3.6 Menggeneralisasi polalBarisan dan Deret
bilangan dan jumlah padal- Pola Bilangan

barisan Aritmetika danl. Barisan dan Deret Aritmatika

Gacmmer?. - Barisan dan Deret Geometri
4.6 Menggunakan polal

barisan aritmetika atau

geometri untuk]

menyajikan dan

menyelesaikan masalah]

kontekstual (termasulk]

pertumbuhan, peluruhan,

bunga majemulk, dan

anuitas)

3.7 Menjelaskan limit fungsi|lLimit Fungsi Aljabar

dan fungsi rasional)|
secara intuitif dan sifat-

Gambar 10.3 Menu KD

aljabar (fungsi polinom|Konsep limit fungsi aljabar
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Gambar 10.2 Beranda

z Matematika Wajib X1

Semester Il

]
o
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CLLOLY
eeceeee

Barisan & Deret

Pola Bilangan Aritmatika

- Limit Fungsi

limf(x) =L

Konsep Limit Sifat Limit Fungsi

Fungsi
- runan
Ay
mas = [ Ax

Turunan Fungsi
Aljabar

Konsep Turunan

. ...
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Barisan
Geor

lim (1
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Nilai Lim
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Gambar 10.4 Menu Daftar Materi per-
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7.06 M) = 0% (==

€— Rumus & Sifat Dasar Integral Tak Tentu

8.3 Rumus & Sifat Dasar Integral Tak Tentu
1. Rumus -rumus integral tak tentu

fax-x+c

fad:-nz-v-c

c. Integral Pangkat

Untuk setiap bilangan real n % —1, berlaku bahwa :

L farax =

n+ 1

Tentukan Integral dari :

[ xvax

Jawab :

E g

Latihan Soal

Gambar 10.5 Menu Materi

07.08 M o Ll (=5
—
Pembahasan :
a. Menentukan titik stasioner f'(x) = 0
f/l(x)=6x—3=0
_3_1
GS6=?
= Substitusi nilai x = % kedalam f(x) =
3x2 — 3x
1 1\~ 4
@) -2G) —2()
3 3_ 3
T4 2 4
Diperoleh titik stasionernya adalah
ey 3
2’ 2)

b. Menentukan titik belok pada f""(x) = 0

f'(x) =6x—3
F'(x) =60

¢c. Menetukan titik optimum

Uji titik stasioner pada turunan kedua
fungsi f(x) yaitu f""(x) = 6
f"(x) =6>0 sehingga disebut titik

minimum (kurva terbuka ke atas).
d. Menentukan titik potonng (tipot)
Misal: y = f(x) = O
Maka : 0 = 3x2 — 3x
0 =3x(x—1)

Dl —in s L

Gambar 10.7 Menu Pembahasan

14—~
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07.06 M

€— Latihan Soal

1. Tentukan integral dari

f(6x2 + 5x — 3) dx

2 5
SO ane o
A. 3% +2x 3x+c
5
B. 2x3+§xz—3x+c

C. 2x?+5x2+3x+c

D. 2x3—=>x2—-3x+c

.

Gambar 10.6 Menu Latihan Soal

© X% 1L s

MATH-A merupakan aplikasi android yang berisi materi
Matematika Kelas XI Semester II.

Berikut beberapa hal yang perlu diperhatikan ketika
menggunakan aplikasi MATH-A:

1. Selama penggunaan aplikasi MATH-A
membutuhkan akses internet.

2. Aplikasi MATH-A tidak memerlukan pendaftaran
apapun.

Z Menu dengan gambar ini merupakan menu
[ untuk mengakses materi pelajaran, contoh soal
dan latihan soal matematika kelas Xl Semester
1.

Menu dengan gambar ini merupakan menu
untuk mengakses Kompetensi Dasar pada
mata pelajaran Matematika Wajib kelas XI
Semester II.

Menu dengan gambar ini merupakan menu
untuk mengakses profil pengembang aplikasi
MATH-A.

Menu dengan gambar ini merupakan menu

untuk melihat petunjuk penggunaan aplikasi
MATH-A.

Tombol navigasi kembali ke menu sebelumnya.
Tombol navigasi ke menu selanjutnya.

Tombol logout/keluar dari aplikasi MATH-A.

Menu info aplikasi MATH-A

ggt » ©

Gambar 10.8 Menu Petunjuk
Penggunaan Aplikasi
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Dwi Hayul Washatiyah

Mataram, 10 Maret 2000

Mahasiswa tingkat akhir di Universitas Muhammadiyah
Mataram Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan (FKIP)
Program Studi Pendidikan Matematika. Melakukan
penelitian pengembangan terhadap media pembelajaran

berbasis android yang diberi nama "MATH-A" untuk
melengkapi tugas akhir (skripsi) MATH.A
Judul Skripsi:

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATH-A "MATHEMATICS ANDROID"

BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA KELAS XI SMA
Media Pembelajaran Matematika Kelas XI SMA

Contact:
Email : dwi washatiyah@gmail.com berbasis Android dengan menyajikan materi
IG : wstyh_ "

’ contoh soal dan latihan soal.

Gambar 10.9 Menu Profil Pengembang =~ Gambar 10.10 Menu Tentang Aplikasi
MATH-A



Lampiran 9:
Dokumentasi Penelitian

N Wi
SIEEE amn A
- EWE pE 7‘7

Gambar 11.2 Pengenalan Aplikast MATH-A
kepada Siswa Kelas XI SMA
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