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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 XI meteri semester II, maka disarankan 

kepada peneliti selanjutnya untuk mengembangkan pada mata 

pelajaran dan materi yang berbeda serta objek penelitian yang berbeda.
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3. 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 

 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

1 2 3 4 5 

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. 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) 
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Lampiran 3b: Instrumen Penelitian 

Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Materi 

 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 Kualitas Isi dan Tujuan 

a. Tujuan pembelajaran sesuai dengan KI 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) 
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Lampiran 3c: Instrumen Penelitian 

Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

1 2 3 4 5 

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) 
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Lampiran 6: 

Diagram Batang Angket Respon Siswa Menggunakan Google Formulir. 

 

  

Gambar 7.1 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.a 

Gambar 7.1 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.b 

Gambar 7.3 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.c 
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Gambar 7.4 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.d 

   

Gambar 7.2 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 1.e 

Gambar 7.6 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.a 
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Gambar 7.7 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.b 

  

Gambar 7.8 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.c 

Gambar 7.9 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.d 
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Gambar 7.10 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 2.e 

 

Gambar 7.11 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.a 

Gambar 7.12 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.b 
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Gambar 7.3 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.c 

 

Gambar 7.14 Frekuensi respon siswa untuk pertanyaan poin 3.d 

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 = …? 

Rumus : 

𝑅 =  
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
………………………….(3.1) 

 

Keterangan : 

R   = rerata hasil penilaian dari para validator 

𝑉I   = skor hasil validator ke-i 

𝑛   = banyak validator 
 

(Syaharuddin, dkk., 2015: 277) 

 

Jawab : 

𝑅 =
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=𝑛

𝑛
  

𝑅 =
46+47

2
  

𝑅 =
93

2
  

𝑅 = 46,5  

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

Rata-rata 44,57 

 

Rumus : 

𝑅 =  
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
  

𝑅 =
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=𝑛

𝑛
  

𝑅 =
312

7
  

𝑅 = 44,57  

Jadi, nilai rata-rata hasil angket respon siswa adalah 44,57. 
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Lampiran 7c:  

Rekapitulasi Data Skor Hasil Penelitian Respon Siswa Uji Lapangan 

 

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 

 

Rumus : 

𝑅 =  
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
   

𝑅 =
∑ 𝑉𝑖

𝑛
𝑖=𝑛

𝑛
  

𝑅 =
904

15
  

𝑅 = 60,26  

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

Tampilan Aplikasi MATH-A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 10.1 Opening Gambar 10.2 Beranda 

Gambar 10.3 Menu KD Gambar 10.4 Menu Daftar Materi per-

BAB 
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Gambar 10.5 Menu Materi Gambar 10.6 Menu Latihan Soal 

Gambar 10.7 Menu Pembahasan Gambar 10.8 Menu Petunjuk 

Penggunaan Aplikasi 
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Gambar 10.9 Menu Profil Pengembang Gambar 10.10 Menu Tentang Aplikasi 

MATH-A 
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Gambar 11.1 Orientasi Awal 

Gambar 11.2 Pengenalan Aplikasi MATH-A 

kepada Siswa Kelas XI SMA 

Lampiran 9:  

Dokumentasi Penelitian 
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