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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat

dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
| Alif - -
(-] Ba B Be
[l Ta T Te
ll Sa’ S Es (dengan titik di atas)
@ Jim J Je
z Ha’ H Ha (dengan titik bawah)
t Kha Kh ka dan ha
D Dal D De
3 Zal Z Zet (dengan titik atas)
) Ra’ R Er
B Zai Z Zet
B Sin S Es
U Syin Sy Es dan ye
U Sad S Es (dengan titik bawah)
> Dad D De (dengan titik bawah)
L T T Te (dengan titik di bawah)
L Za Z Zet (dengan titik bawah)
& ‘Ain ¢ Apostrof terbalik
& Gain G Ga
s Fa F Ef
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a3 Qaf Q Qi
&l Kaf K Ka
J Lam L El
o Mim M Em
O Nun N En
9 Wau W We
o Ha’ H Ha
3 Hamzah ‘ Apostrof
&S Ya’ Y Ye

Hamzah (7) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda
)
2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal
tunggal atau monotong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
| Fathah A A
) Kasrah I I
f dammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:




Tanda Nama Huruf Latin Nama

(= fathah dan ya Ai adani
33 fathah dan wau Au adanu
Contoh:
“4-‘5 - kaifa
d}% - haula
3. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat Nama Huruf Dan Nama
Dan Huruf Tanda
$ . | | | Fathah dan alif atau ya’ a a dan garis di atas
= Kasrah dan ya’ 1 i dan garis di atas
\9’: Dammah dan wau a u dan garis di atas
Contoh :

Cla I mata
) rama
J;.'§ : qila

Q) gad yamiuitu



4. Ta marbiitah

Translasi untuk ta’ marabutah ada dua, yaitu /@’ marbatah yang hidup atau
mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah [t].
sedangkan ¢z’ marbiitah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya
adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan 7z’ marbutah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta’
marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Contoh :

d&y\ ‘\-;Ajj : raudah al atfaal

R YAEA : raudah al atfaal
il : talhah

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau rasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda rasydid ( ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan
perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh :

\-/\:Q > rabbana
3—.‘3\ . al-birru
WGA’M > al- hajju
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6. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf J\::
(alif lam ma‘rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi
seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf
gamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang
mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan
dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh :
Jda 5l - ar-rajulu
Bl;id\ : as- sayyidatu

Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah huruf [J] ditransliterasikan

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf [J ] tetap berbunyi [I].
Contoh :

ém\ -al-galamu

649:‘5\ ‘al-badi ‘u

&JM\ > al-jalalu
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7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di
awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.

Contoh :

2 o_
o'}

J jﬁiu . ta ‘khuziina

.

éﬂ\ > an- nau’

‘»‘«é,—‘-“ L syai’un
5 . 4 _
‘—L)-e\ : umirtu

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an (dari al-Qur’an), alhamdulillah, dan munagasyah.Namun, bila kata-
kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh.
Contoh :

Syarh al-Arba “inal-Nawawi

Risalah fi Ri ““ayah al-Maslahah
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9. Lafaz al-Jalalah

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudafilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Adapun ta’marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafadz al-
Jjalalah, di transliterasi dengan huruf [t].
10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,
tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang xvi didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam
teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).
Contoh :

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi’a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran

Nasir al-Din al-Tust
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Nasr Hamid Abii Zayd

Al-Tufi

Al-Maslahah fi al-Tasyri” al-Islamt

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abi
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir harus

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh :

Abi al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abi al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abii Zaid, Nasr Hamid (bukan,
Zaid Nasr Hamid Abu)
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DAFTAR SINGKATAN

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swi. = subhanahu wa ta’ ala

saw. = sallallahu "alaihi wasallam
IPK = Indikator Pencapaian Kompetensi
KD = Kompetensi Dasar

Kl = Kompetensi Inti

QS.../...; = QS Ar-Rahman:

R&D = Research and Development
oS = Operating System

SDK = Software Development Kit
PDA = Personal Digital Assintant
PC = Personal Computer

SAC = Smart Apps Creator
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ABSTRAK

Hasmawati, 2022, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Mobile
Learning Berbasis Android pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi
Lengkung di SMP Negeri 5 Satap Baebunta kelas IX”. Skripsi Program
Studi Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan.
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing oleh Rosdiana dan
Dwi Risky Arifanti.

Skripsi ini membahas tentang media pembelajaran matematika mobile
learning berbasis android menggunakan software Smart App Creator (SAC) yang
dapat membuat berbagai aplikasi-aplikasi multimedia berbasis mobile, desktop,
dan web pada pokok bahasan bangun ruang sisi lengkung di SMP Negeri 5 Satap
Baebunta kelas IX. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan
dan kepraktisan media pembelajaran berbasis android.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R & D) dengan
model pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahap antara lain: (1)
Pendefinisian (Define), (2) Perencanaan (Design), (3) Pengembangan (Develop),
(4) Penyebaran (Disseminate). Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 5 Satap
Baebunta dengan subjek penelitian siswa kelas 1X sebanyak 28 orang. Untuk
mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media, peneliti menyebarkan angket
kepada ahli media dan ahli materi serta angket praktikalitas diberikan kepada guru
matematika dan siswa kelas XX SMP Negeri 5 Satap Baebunta.

Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran matematika mobile learning berbasis android menggunakan Smart
Apps Creator yang diberi nama Baru Siku layak digunakan dengan nilai validasi
ahli materi sebesar 81,25 %, validasi ahli materi sebesar 85% dengan rata-rata
83,125% memperoleh kategori sangat valid dan uji praktikalitas pendidik dan
peserta didik berturut-turut sebesar 86,1 % dan 87,3 % dengan rata-rata 86,7%
memperoleh kategori sangat praktis.

Kata Kunci: Bangun Ruang Sisi Lengkung, Media Pembelajaran, Smart Apps
Creator
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ABSTRACT

Hasmawati, 2022, "Development of Android-Based Mobile Learning
Mathematics Learning Media on the Subject of Constructing Curved Side
Spaces at SMP Negeri 5 Satap Baebunta class 1X". Thesis of Mathematics
Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training.
Palopo State Islamic Institute (IAIN). Supervised by Rosdiana and Dwi
Risky Arifanti.

This thesis discusses the Android-based mobile learning mathematics
learning media using Smart App Creator (SAC) software which can create
various multimedia applications based on mobile, desktop, and web on the subject
of curved side space at SMP Negeri 5 Satap Baebunta class IX. This study aims to
determine the level of validity and practicality of android-based learning media.

This type of research is Research and Development (R & D) with a 4D
development model consisting of four stages, including: (1) Definition, (2)
Design, (3) Development, (4 ) Spread (Disseminate). This research was conducted
at SMP Negeri 5 Satap Baebunta with 28 students as subjects of class IX. To
determine the level of validity and practicality of the media, the researchers
distributed a questionnaire to media experts and material experts and a
practicality questionnaire was given to mathematics teachers and grade IX
students of SMP Negeri 5 Satap Baebunta.

The results of this development research indicate that the Android-based
mobile learning mathematics learning media using Smart Apps Creator named
Baru Siku is suitable for use with a material expert validation value of 81.25%,
material expert validation of 85% with an average of 83.125% obtaining a very
good category. valid and practicality test of educators and students respectively
86.1% and 87.3% with an average of 86.7% getting the very practical category.

Keywords: Build Curved Side Space, Learning Media, Smart Apps Creator
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi di zaman modern ini memberikan pengaruh
terhadap kehidupan sehari-hari, baik itu masyarakat biasa, pekerja kantoran,
mahasiswa, maupun pelajar. Pengguna smartphone di Indonesia mengalami
pertumbuhan yang pesat. Melalui perkembangan teknologi, kegiatan belajar
mengajar dapat menjadi lebih efektif dan menarik, memudahkan peserta didik
dalam memahami materi yang sulit dipahami, mempersingkat waktu dan
menciptakan suasana baru dalam kegiatan belajar mengajar.*

Pendidikan merupakan wahana untuk mengembangkan kualitas
sumber daya manusia (SDM) yang diperlukan untuk mendukung terciptanya
manusia yang cerdas serta mampu bersaing di era globalisasi.? Dijelaskan
dalam al-Qur’an juga bahwasanya Allah swt akan meninggikan derajat orang-
orang yang memiliki ilmu pengetahuan sebagaimana dijelaskan dalam Q.S

Al-Mujadalah/58:11

& Yio
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Terjemahnya:

! Ridha Yoni Astika, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan Powtoon
Pada Materi Spldv Kelas VIII,” Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Raden
Intan Lampung, Skripsi, 2020.

2 Edward Alfian, Nurdin Kaso, Sumardin Raupu, Dwi Risky Arifanti, “Efektivitas Model
Pembelajaran Branistorming dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa” Al asma:
Journal of Islamic Education. VVol. 2, No.1 (May 2020) : hal. 55.



“...Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-
orang Yyang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat...” (Q.S Al-
Mujadalah/58:11)°

Ayat tersebut menjelaskan bahwa orang beriman dan berilmu akan
memperoleh kedudukan yang tinggi. Dalam menuntut ilmu ada bermacam-
macam ilmu, salah satunya adalah ilmu matematika. Matematika merupakan
pelajaran yang didapatkan pada semua jenjang pendidikan. Matematika
menduduki peran penting dalam dunia pendidikan karena menjadi dasar dan
perkembangan ilmu yang lain.*

Pembelajaran matematika diarahkan agar siswa mampu berfikir
rasional dan kreatif, mampu berkomunikasi dan tangguh menghadapi masalah
serta mampu mengubah masalah menjadi peluang. Komunikasi dan
kerjasama diantara siswa dalam memahami, menganalisis, berfikir kritis dan
kreatif dalam memecahkan masalah menjadi fokus utama dari guru.’

Perubahan kurikulum baru-baru ini telah mempengaruhi pengajaran
matematika di Indonesia. Pertama, kewajiban untuk menggunakan teknologi
dalam matematika dilevel dasar dan menengah. Kedua, tuntutan untuk

meningkatkan inovasi, kreativitas dan kolaborasi dalam pembelajaran.®

® Kementrian Agama Republik Indonesia

* Taza Nur Utami, Agus Jatmiko, and Suherman, "Pengembangan Modul Matematika
Dengan Pendekatan Science, Technology, Engineering, And Mathematics (STEM) Pada Materi
Segiempat". Desimal: Jurnal Matematika, Vol. 1 No. 2 (2018),h. 165.

> Isnaeni, Muhaemin, and Hasri, “Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Dengan
Menerapkan Model Pembelajaran Talking Stick,” Al-Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika
Dan lImu Pengetahuan Alam 5 (Oktober 2017): 131-42, http://dx.doi.org/10.24256/akh.v5i2.535.

® Dwi Risky Arifanti, Sitti Zuhaerah Thalhah, Mafidapuspadina, “Pengembangan Lembar
Kerja Peserta Didik Berbasis STEM untuk Meningkatkan Kemampuan Kreativitas Matematika”.
AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika. Vol. 10, No. 4 (2021) : hal. 2711.
https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i4.4258



Kurikulum 2013 menuntut guru untuk membentuk proses pembelajaran di
mana peserta didik menjadi pusat dalam proses pembelajaran. Peserta didik
diharuskan untuk membangun pengetahuannya sendiri. Oleh karena itu,
pendidik atau guru ia memiliki fungsi sebagai fasilitator yang dapat
memfasilitasi siswa dalam proses pembelajaran matematika. Pada kenyataan
yang terjadi dilapangan saat ini masih banyak proses pembelajaran
matematika yang berpusat pada pendidik. Sedangkan kurikulum yang
digunakan saat ini menuntut siswa agar selalu aktif dalam proses
pembelajaran termasuk dalam pembelajaran matematika.’

Oleh karena itu, diperlukan berbagai upaya atau cara agar dalam
proses pembelajaran matematika siswa dapat berperan aktif didalamnya.
Upaya yang dapat dilakukan oleh pendidik yaitu dengan menggunakan
metode, model ataupun media dalam pembelajaran agar siswa dapat aktif
dalam proses pembelajaran matematika.

Media dalam proses pembelajaran merupakan sebuah alat atau
perantara dalam penyampaian materi pembelajaran yang dapat memberikan
pengetahuan dan pengalaman lebih kepada peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar tidak hanya mengatasi
keterbatasan pengalaman peserta didik dan ruang kelas, tetapi memungkinkan

terjadinya interaksi langsung antara peserta didik dengan lingkungan. Media

" Asih Mardati, “Pendekatan Penemuan Terbimbing dalam Pembelajaran Matematika
untuk Menghadapi Tantangan Abad 21> December 2018,
http://publikasiilmiah.ums.ac.id/handle/11617/10567.



menghasilkan keseragaman pengamatan dan dapat menanamkan konsep dasar
yang benar, konkret, dan realistis.®

Perkembangan teknologi memberikan kemudahan dalam mengakses
media pembelajaran. Pembuatan media pembelajaran juga lebih mudah.
Berbagai software telah tersedia untuk membuat media pembelajaran.
Dukungan software inilah yang dapat membuat media pembelajaran semakin
menarik dan dapat diproduksi dengan mudah. Semakin banyaknya siswa yang
memiliki dan menggunakan perangkat mobile maka semakin besar pula
peluang penggunaan perangkat teknologi dalam dunia pendidikan.

Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon seluler
disebut dengan mobile learning. Mobile learning merupakan salah satu
alternatif untuk mengembangkan media pembelajaran. Kehadiran mobile
learning dimaksudkan sebagai pelengkap pembelajaran serta memberikan
kesempatan pada siswa untuk -mempelajari materi yang kurang dikuasai di
manapun dan kapanpun.’

Berdasarkan hasil pengamatan di SMP Negeri 5 Satap Baebunta,
dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas tidak banyak guru yang
menggunakan media pembelajaran terutama untuk mata pelajaran
matematika. Hasil wawancara dengan salah seorang guru matematika di SMP

Negeri 5 Satap Baebunta mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran,

® Sangaji Niken Hapsari, "Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Terhadap
Kemampuan Menulis Narasi”. Dialektika: Jurnal Bahasa, Sastra, Dan Pendidikan Bahasa Dan
Sastra Indonesia, Vol. 2 No. 2 (2015), h. 152.

° Siti Fatimah. 2014. Pengembangan Media Pembelajaran IPA-Fisika Smartphone
Berbasis Android Sebagai Penguat Karakter Sains Siswa. Jurnal Kaunia Vol. X No. 1, April
2014/1435: 59-64. ISSN 1829-5266.



bahan ajar yang beliau gunakan adalah bahan ajar cetak atau sesekali
menggunakan alat peraga pada materi tertentu. Dalam proses pembelajaran
guru belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi
seperti menayangkan slide power point menggunakan proyektor, hal tersebut
dikarenakan kurangnya sarana yang tersedia disekolah tersebut. Hal tersebut
menjadikan sumber belajar siswa hanya terfokus kepada buku cetak yang ada
disekolah. Sehingga perlu diadakan media pembelajaran yang cukup
memudahkan siswa untuk mengakses materi ajar kapan saja dan dimana saja
serta praktis digunakan seperti pemanfaatan mobile learning yang berbasis
android.

Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran mobile
learning berbasis android diharapkan dapat membantu siswa untuk berperan
aktif dalam pembelajaran dan membantu dalam memahami materi
matematika sehingga dapat menghasilkan prestasi belajar yang baik. Oleh
karena itu, dalam penelitian kali ini, peneliti bermaksud melakukan penelitian
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Mobile
Learning Berbasis Android pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi
Lengkung di SMP Negeri 5 Satap Baebunta”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka
dikemukakan rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimanakah prototype akhir dari media pembelajaran matematika

mobile learning berbasis android?



2. Apakah media pembelajaran matematika mobile learning berbasis
android memenuhi kriteria valid?
3. Apakah media pembelajaran matematika mobile learning berbasis
android memenuhi kriteria praktis?
C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini
yaitu:
1. Untuk mengetahui prototype akhir dari media pembelajaran matematika
mobile learning berbasis android.
2. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran matematika mobile
learning berbasis android.
3. Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran matematika mobile
learning berbasis android.
D. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat penelitian pengembangan ini yaitu sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi dan
menambah referensi bahan ajar dalam proses pembelajaran matematika
disekolah.
2. Manfaat Praktis
Adapun manfaat praktis yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu
sebagai berikut:

a. Bagi Peneliti



Memberikan tambahan wawasan dan pengalaman dalam tahap proses
pembinaan diri sebagai calon pendidik.
b. Bagi Pendidik
Memberikan solusi tambahan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran untuk menyajikan pelajaran matematika yang lebih menarik
dan lebih cepat di pahami.
c. Bagi Peserta Didik
Sebagai salah satu sumber belajar praktis bagi siswa dalam
mempelajari matematika dan membantu siswa untuk belajar mandiri dengan
menggunakan media pembelajaran mobile learning berbasis android.
d. Bagi Pembaca
Sebagai informasi dan bahan acuan pertimbangan dan pengembangan
penelitian ilmu yang sejenis.
Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan pada penelitian dan pengembangan ini
dapat digambarkan melalui spesifikasi sebagai berikut:
1. Mobile Learning berbasis android berupa aplikasi media pembelajaran
yang dapat diakses melalui smartphone android.
2. Pembuatan aplikasi media pembelajaran mobile learning berbasis
android ini menggunakan software Smart Apps Creator.
3. Video pembelajaran pada media ini hanya dapat diakses apalagi
terhubung dengan internet.

4. Ukuran file media pembelajaran ini sebesar 67 MB.



5. Media pembelajaran mobile learning ini berisi halaman awal,
pendahuluan, kompetensi, materi, contoh soal, video pembelajaran dan
juga evaluasi berupa soal latihan.

6. Media pembelajaran ini memuat materi bangun ruang sisi lengkung yang
diajarkan pada tingkat SMP kelas IX dan mengacu pada kompetensi inti
(K1) dan kompetensi dasar (KD) berdasarkan kurikulum 2013.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Asumsi dalam penelitian dan pengembangan ini antara lain :

a. Media pembelajaran ini diharapkan mampu membantu peserta didik
untuk belajar mandiri, karena mudah digunakan dan juga praktis.

b. Peneliti berasumsi bahwa seluruh peserta didik telah memiliki
gawai/smartphone sehingga dapat mengakses media pembelajaran
berbasis Android.

c. Item-item dalam angket validasi menggambarkan penilaian produk dan
menyatakan layak tidaknya produk yang digunakan.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Media pembelajaran yang dibuat hanya terbatas pada materi bangun
ruang sisi lengkung.

b. Untuk mengakses video pada media pembelajaran ini dibutuhkan koneksi
internet.

c. Media pembelajaran ini tidak dapat diperbaharui setelah 30 hari karena

pada proses pembuatannya menggunakan free download (trial 30 hari).



d. Media pembelajaran hanya dapat digunakan setelah di install pada
smartphone dengan sistem operasi android.
e. Aplikasi dapat dioperasikan menggunakan gawai dengan spesifikasi

minimum RAM 1GB, OS v/ Bean) ke atas.
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KAJIAN TEORI

A. Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan yang telah dilakukan oleh beberapa

peneliti sebagai berikut:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh M Tohimin Apriyanto dan Rivan Azizul
Hilmi “Media Pembelajaran Matematika (Mobile Learning) Berbasis
Android”. Model  pengembangan  yang  digunakan  dalam
mengembangkan media pembelajaran ini adalah model pengembangan
ADDIE, yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang
meliputi  analisis  (analysis), desain  (design), pengembangan
(development),  implementasi  (implementation), dan  evaluasi
(evaluation). Berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran oleh ahli,
media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh ratarata skor
keselurahan 4,01 yang tergolong dalam kriteria “Baik” sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran yang digunakan telah memenuhi
aspek kevalidan. Begitupun perolehan hasil dari angket respon siswa
diperoleh skor rata-rata 4,16 yang termasuk dalam kriteria baik. Hasil
respon siswa tersebut ditinjau dari aspek kesenangan adalah 4,25 dengan
kriteria sangat baik, aspek motivasi adalah 4,09 dengan kriteria baik,
aspek kemudahan adalah 4,06 dengan kriteria baik, dan aspek
ketertarikan adalah 4,22 dengan kriteria baik. Dari hasil angket respon

siswa dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memenuhi aspek

10



11

kepraktisan, sehingga layak di gunakan dalam pembelajaran matematika
khususnya pada materi bangun ruang sisi datar.*

2. Penelitian yang dilakukan oleh Diah Ratnasari, Dewi Oktaviyanti, Sari
Sri Sukmawati dan Eny Setiyawati “Pengembangan Mobile Learning
Berbasis Program Appypie untuk Pembelajaran Fisika”. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan R & D (Research and
Development) dengan prosedur penelitian mengadaptasi - model
pengembangan ADDIE. Berdasarkan data validasi ahli media diperoleh
persentase rata-rata sebesar 90% dengan kategori sangat layak, dan
validasi ahli materi diperoleh persentase 84 % dengan kategori sangat
layak, sehingga mobile learning berbasis android pada materi usaha dan
energi sudah sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.*

3. Penelitian yang dilakukan oleh Achmad Rivai , Irnin Agustina Dwi
Astuti, Indica Yona Okyranida ~ dan Dwi Aprillia Setia Asih
“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Android
Menggunakan Appypie dan Videoscribe pada Materi Momentum dan
Impuls”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran fisika berbais android dengan menggunakan Appypie dan
Videoscribe. Jenis penelitian yang digunakan vyaitu penelitian dan
pengembangan. Model pengembangan yang digunakan adalah model

ADDIE. Berdasarkan analisis data hasil penelitian, rata-rata nilai validasi

M Tohimin Apriyanto dan Rivan Azizul Hilmi “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika (Mobile Learning) Berbasis Android” Seminar Nasional Penelitian Pendidikan
Matematika (SNP2M) 2019.

! Diah Ratnasari et al. “Pengembangan Mobile Learning Berbasis Program APPYPIE
untuk Pembelajaran Fisika” Jurnal Pendidikan Fisika, Vol 5 No. 2 April 2020.
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dari ahli materi dan ahli media berturut-turut adalah 82,14% dan 86,67%.

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran fisika berbasis android

layak digunakan dengan skor rata-rata total sebesar 84, 41 % dengan

kategori sangat baik."?

Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan

1. Penelitian Pengembangan dan Model Pengembangan

No Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 3 Peneliti 4
M Tohimin  Diah Achmad
1 Nama Apriyanto, Ratnasari, Rivai. dkk Hasmawati
dkk. dkk. T
7 LA 2019 2020 2021 2022
Penelitian
3 Model ADDIE ADDIE ADDIE 4D
Pengembangan
Sofware . .
Android . A ie dan Smart Apps
* Pemt_)angun Studio Appypie Vdegéjscribe Creatorpp
Media
Matematika . . Matematika
_ (Bangun Fisika Fisika (Bangun
5 Materi .. (Usahadan (Momentum . .
Ruang Sisi Energi) dan Impuls) Ruang Sisi
Datar) Lengkung)
Tingkatan
6 Subjek SMP SMA SMA SMP
penelitian
Hanya
7 Kegiatan Uji Secara sampai Secara Secara
Coba langsung tahap langsung langsung
validasi
B. Landasan Teori

Dalam dunia pendidikan R & D mulai diperkenalkan pada sekitar

tahun 1960—an. Pada tahun 1965 United States Office Of Education, sebuah

lembaga pendidikan di Amerika, melalui R & D seperti yang dikembangkan

12 Achmad Rivai et al. “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Android

Menggunakan Appypie dan Videoscribe pada Materi Momentum dan Impuls” Journal of Learning
and Instructional Studies, Volume 1 Number 1 (2021) https://doi.org/10.46637/jlis.v1il1.2
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dalam dunia industri mengembangkan produk, bahan ajar dan prosedur dalam
bidang pendidikan yang dapat dijadikan prototype hasil pendidikan,
selanjutnya prototype itu di tes, direvisi dan dapat disesuaikan dengan tujuan
tertentu.™

Pengembangan sering diartikan sebagai suatu proses atau langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk
sebelumnya. Menurut Putra, yang dimaksud dengan pengembangan yaitu
suatu metode penelitian yang dibuat secara sistematis dan bertujuan untuk
mencari serta merumuskan, memperbaiki, mengembangkan dan menguiji
kefektifan produk atau model tertentu yang lebih efektif dan unggul.**

Saat ini model pengembangan yang dapat digunakan dalam penelitian
dan pengembangan (Research and Development) cukup beragam. Salah satu
model pengembangan yang dapat digunakan yaitu model 4-D (Define,
Design, Develop, Disseminate). Model 4-D ini dikemukakan oleh Thiagarajn,
Semmel pada tahun 1974. Model ini terdiri dari 4 tahap yaitu (1) Define
(Pendefenisian), (2) Design (Perancangan), (3) Develop (Pengembangan), dan
(4) Disseminate (Penyebarluasan).

a. Tahap Define (Pendefinisian)
Tahap define merupakan tahap awal dalam model 4-D, yakni

pendefinisian terkait syarat pengembangan. Tahap pendefinisian atau analisis

kebutuhan dapat dilakukan melalui analisis terhadap penelitian terdahulu dan

3 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan : Jenis, Metode, dan Prosedur, Edisi Pertama (J1.
Tambra Raya No.23 Rawamangun - Jakarta 13220: Prenadamedia Group, 2013).

* Riska Permata Sari, “Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika Dengan
Pendekatan Gapura Bambu Pringsewu Dalam Memahami Konsep Lingkaran” (Undergraduate,
UIN Raden Intan Lampung, 2020), http://repository.radenintan.ac.id/10068/.
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studi literatur. Dalam tahap ini ada lima kegiatan yang bisa dilakukan,
meliputi:
(1) Front-end Analysis (Analisis Awal-akhir)

Analisis awal akhir dilakukan untuk mengidentifikasi dan menentukan
dasar permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran sehingga
melatarbelakangi perlunya pengembangan. Dalam tahap ini peneliti akan
menemukan gambaran fakta dan alternatif penyelesaian sehingga membantu
dalam menentukan dan pemilihan perangkat atau media pembelajaran yang
akan dikembangkan.

(2) Learner Analysis (Analisis peserta Didik)

Analisis peserta didik merupakan kegiatan mengidentifikasikan
bagaimana karakteristik peserta didik yang menjadi target atas pengembangan
media pembelajaran. Karakteristik yang dimaksud adalah berkaitan dengan
kemampuan akademik, perkembangan kognitif, motivasi dan keterampilan
individu yang berkaitan dengan topic pembelajaran, media, format, dan
bahasa.

(3) Task Analysis (Analisis Tugas)

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan yang
dikaji peneliti untuk kemudian dianalisis ke himpunan keterampilan yang
mungkin diperlukan. Dalam hal ini untuk menganalisa tugas pokok yang
harus dikuasai peserta didik agar bisa mencapai kompetensi minimal yang

ditetapkan.
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(4) Concept Analysis (Analisis konsep)

Dalam analisis konsep dilakukan identifikasi konsep pokok yang akan
diajarkan, menuangkannya dalam bentuk hirarki, dan merindi konsep-konsep
individu ke dalam hal yang kritis dan tidak relevan. Selain menganalisis
konsep yang akan diajarkan juga menyusun langkah-langkah yang akan
dilakukan secara rasional.

(5) Specifying Instructional Objectives (Perumusan Tujuan Pembelajaran)

Perumusan tujuan pembelajaran berguna untuk merangkum hasil dari
analisa konsep (concept analysis) dan analisa tugas (task analysis) untuk
menentukan perilaku objek penelitian.

b. Tahap Design (Perancangan)

Tahap kedua dalam model 4-D adalah perancangan (design). Ada
empat langkah yang harus dilalui pada tahap ini yakni:

(1) Constructing Criterion-Referenced Test (Penyusunan standar Tes)

Penyusunan standar tes adalah langkah yang menghubungkan tahap
pendefinisian dengan tahap perancangan. Penyusunan standar tes didasarkan
pada hasil analisa spesifikasi tujuan pembelajaran dan analisis peserta didik.
Dari hal ini disusun kisi-kisi tes hasil belajar. Tes disesuaikan dengan
kemampuan kognitif peserta didik dan penskoran hasil tes menggunakan
panduan evaluasi yang memuat panduan penskoran dan kunci jawaban soal.
(2) Media Selection (Pemilihan Media)

Secara garis besar pemilihan media dilakukan untuk identifikasi media

pembelajaran yang sesuai/relevan dengan karakteristik materi. Pemilihan
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media didasarkan pada hasil analisa konsep, analisis tugas, karakteristik
peserta didik sebagai pengguna, serta rencana penyebaran menggunakan
variasi media yang beragam. Pemilihan media harus didasari untuk
memaksimalkan penggunaan bahan ajar dalam proses pengembangan media
pembelajaran.

(3) Format Selection (Pemilihan Format)

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran
bertujuan untuk merumuskan rancangan media pembelajaran, pemilihan
strategi, pendekatan, metode, dan sumber belajar.

(4) Initial Design (Rancangan Awal)

Rancangan Awal adalah keseluruhan rancangan perangkat
pembelajaran yang harus dikerjakan sebelum uji coba dilakukan. Rancangan
ini meliputi berbagai aktivitas pembelajaran yang terstruktur dan praktik
kemampuan pembelajaran yang berbeda melalui praktik mengajar
(Microteaching).

c. Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap ketiga dalam pengembangan model Four-D dalam
pengembangan (develop). Tahap pengembangan merupakan tahap untuk
menghasilkan sebuah produk pengembangan. Tahap ini terdiri dari dua
langkah meliputi:

(1) Expert Appraisal (Penilaian Ahli)
Penilaian ahli merupakan teknik untuk mendapatkan saran perbaikan

materi. Dengan melakukan penilaian oleh ahli dan mendapatkan saran
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perbaikan perangkat pembelajaran yang dikembangkan selanjutnya revisi.
Sesuai saran ahli. Penilaian ahli diharapkan membuat perangkat pembelajaran
lebih tepat, efektif, teruji, dan memiliki teknik yang tinggi. (2)

(2) Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan)

Uji coba pengembangan dilaksanakan untuk mendapatkan masukan
langsung berupa respon, reaksi, komentar peserta didik, para pengamat atas
perangkat pembelajaran yang telah disusun. Uji coba dan revisi dilakukan
berulang dengan tujuan memperoleh perangkat pembelajaran yang efektif dan
konsisten.

d. Tahap Disseminate (Penyebaran)

Tahap terakhir dalam pengembangan model 4-D adalah tahap
penyebarluasan. Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan
produk hasil pengembangan agar diterima pengguna oleh individu, kelompok
atau sistem.

2. Media Pembelajaran

Media (singular Medium) berasal dari bahasa latin yang berarti antara
atau perantara, yang mengacu pada sesuatu yang bisa menghubungkan
informasi antara sumber dan penerima informasi.*

Pembelajaran merupakan suatu istilah yang erat kaitannya dan tidak
dapat dipisahkan satu sama lain dalam proses pendidikan.'® Pembelajaran

merupakan suatu sistem, yang terdiri dari berbagai komponen yang saling

> Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Jakarta : Prenadamedia
Group, 2018), h. 5.

18 Darmadi, Pengembangan Model dan Metode Pembelajaran Dalam Dinamika Belajar
Siswa, (Yogyakarta : CV Budi Utama, 2017), h. 41.
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berhubungan satu sama lain. Komponen tersebut meliputi: tujuan

pembelajaran, media, dan evaluasi.’

Media dalam proses pembelajaran adalah segala bentuk perangkat
komunikasi berupa perangkat lunak dan perangkat keras yang merupakan
bagian kecil dari teknologi pembelajaran yang mesti dibuat atau
dikembangkan, digunakan dan dikelola untuk kebutuhan pembelajaran dalam
mencapai efektivitas dan efesiensi proses pembelajaran.*®

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa efek psikologis bagi
siswa."

Sudjana dan Rivai mengemukakan beberapa fungsi media
pembelajaran, yaitu:

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik yang mampu
menumbuhkan motivasi belajar peserta didik;

b. Materi pembelajaran akan memiliki makna yang lebih jelas dan mampu
memberikan kemudahan dalam pemahaman peserta didik untuk
menguasai materi dan mencapai tujuan pembelajaran;

c. Menyediakan metode pengajaran yang lebih bervariasi. Dengan media

pembelajaran, pendidik tidak hanya mengkomunikasikan narasi kata-kata

Y"Muhammad Rusli, Dadang Hermawan, and Ni Nyoman Supuwiningsih, Multimedia

Pembelajaran yang Inovatif (Prinsip Dasar dan Model Pengembangan) (Yogyakarta : CV Andi
Offset, 2017), h. 19.

8 Isma Ramadhani Lubis, Jalin Ikhsan, “Pengembangan Media Pembelajaran Kimia

Berbasis Android Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Prestasi Kognitif Peserta Didik
SMA”.Jurnal Inovasi Pendidikan Ipa,Vol. 1 No. 2 (Oktober 2015), h. 192-193.

9 AzharArsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : PT.Raja Grafindo Persada, 2013), h. 3.
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saja yang akan menguras energi dan menjadikan peserta didik mengalami
kebosanan dalam belajar;

d. Peserta didik menjadi lebih aktif dengan adanya media pembelajaran,
tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pendidik saja, tetapi peserta
didik dapat mengamati, melakukan, mendemontrasikan, memerankan
media pembelajaran.?

3. Matematika

Matematika dalam bahasa Yunani yaitu mathemata yang artinya
mempelajari. Sedangkan wiskunde yaitu dalam bahasa Belanda berarti ilmu
pasti.” Matematika merupakan ilmu tentang logika mengenai bentuk,
susunan besaran serta konsep-konsep terkait aljabar, analisis dan geometri.

Matematika dipandang sebagai hasil olah pikir manusia dalam
kegiatan sehari-hari masyarakat. Dapat disimpulkan bahwa matematika
merupakan produk budaya yang merupakan hasil abstraksi pikiran manusia,
serta alat pemecahan masalah.?®

Meskipun banyak manfaat dari belajar matematika, namun
kebanyakan orang masih menganggap pelajaran matematika sebagai pelajaran
yang sulit. Matematika merupakan salah satu pelajaran yang harus dipelajari

pada semua jenjang pendidikan, dari tingkat paling rendah sampai tingkat

% Nana Sudjana and Ahmad Rivai, Media Pembelajaran (Bandung: Sinar Baru, 2011)
h.11

2! Yunus Abidin, Tita Mulyati, and Hana Yunansah, Pembelajaran Literasi (Strategi
Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika, Sains, Membaca Dan Menulis (Jakarta: Bumi
Aksara, 2017).

22 Rosida Rakhmawati, “Aktivitas Matematika Berbasis Budaya Pada Masyarakat
Lampung,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 2 (2016): 223
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paling tinggi. Banyak hal yang dapat diserap dalam mempelajari matematika,
tidak hanya memahami konsep dan prosedurnya saja.?
4. Mobile Learning

Istilah mobile learning (M-learning) mengacu pada penggunaan
perangkat IT genggam dan mobile seperti PDA, tablet PC dan ponsel. Mobile
learning (M-learning) merupakan bagian dari pembelajaran elektronik atau
lebih dikenal dengan E-learning. Mobile learning pada prinsipnya dapat
dibawa kemana saja dan kapan saja, sehingga memudahkan peserta didik
untuk mengakses dimana saja dan kapan saja sesuai dengan waktu yang di
miliki.

Mobile learning merupakan transisi dari metode pembelajaran
elektronik yang bersifat subordinat menuju pembelajaran yang bersifat
mandiri dan sedang banyak dipelajari. Mobile learning dapat didefinisikan
sebagai perangkat mobile yang berfungsi sebagai mediator dalam proses
belajar mengajar. Mobile learning atau M-learning merupakan salah satu
implementasi dari proses pembelajaran secara modern, dimana peserta didik
dapat belajar dimana saja dan kapan saja. M-learning merupakan
pembelajaran yang unik karena M-learing bisa mengakses materi

pembelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran,

«Pengembangan

2 ji Arif Nugroho et al., Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika,” Al-
Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (2017): 198.
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kapan saja dan dimana saja dengan menggunakan perangkat komunikasi
seperti handphone, smartphone, dan tablet.?*

Mobile learning adalah penyampaian materi pelajaran pada perangkat
teknologi mobile. M-learning mengacu pada sebuah model pembelajaran
jarak jauh dengan memanfaatkan portable technologies sebagai medianya.
Sementara itu, Darmawan menyatakan bahwa M-Learning merupakan salah
satu alternatif layanan pembelajaran yang harus dilakukan dimana saja dan
kapan saja. Mobile learning menjadikan handphone sebagai alat pembelajaran
lengkap yang terdiri dari materi, soal, dan try out serta dilengkapi fitur seperti
search to dan back serta video yang dibutuhkan, yang dimana awalnya
handphone hanya digunakan untuk bertukar pesan, telepon, atau internet
saja.®

Mobile learning adalah metode pembelajaran yang memanfaatkan
gadget yang telah dirancang khusus untuk membantu proses pembelajaran.
Pengembangan mobile learning mampu menghadirkan lingkungan yang
memotivasi, menyenangkan dan meningkatkan kreativitas. Pendekatan
berupa mobile learning mampu menstimulasi intelektual, emosional, dan

psikomotorik anak. Mobile learning dapat membantu menyelesaikan berbagai

* Rif'ati Dina Handayani, “Pengembangan Bahan Ajar Elektronik Berbasis Mobile
Learning Pada perkuliahan Gelombang”. Jurnal Pendidikan Fisika, Vol. 11 No. 1 (Januari 2015),
h. 2.

% Mohammad Taufik and Andi Kristanto, "Pengembangan Mobile Learning Berbasis
Aplikasi Android Mata Pelajaran Fisika Materi Listrik Arus Searah Kelas XI SMK NEGERI 2
Kediri". Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan, VVol. 9 No.2 (2018), h.3.
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kesulitan belajar pada peserta didik dan menjadikan pembelajaran di kelas
lebih interaktif.?®

Beberapa kelebihan dari mobile learning diantaranya yaitu sebagai
berikut:

a. Pembelajaran melalui komputer atau e-learning memungkinkan peserta
didik untuk belajar di luar ruangan kelas. Seperti pada saat mereka
berada di rumah dan berhadapan dengan komputer atau laptop baik
dalam keadaan online maupun offline. Sedangkan belajar melalui telepon
seluler atau m-learning menguntungkan pelajar untuk dapat belajar di
setiap kesempatan yang mereka miliki seperti di bus, di saat ada waktu
kosong setelah bekerja sehingga mereka dapat belajar dimana saja dan
kapan saja sesuai dengan keinginannya.

b. Dua karakteristik utama pada perangkat mobile adalah portabilitas dan
konektifitas. Untuk konektifitas, sistem mobile didesain untuk memiliki
capability atau kemampuan agar dapat terkoneksi dan berkomunikasi
dengan website pembelajaran menggunakan jaringan wireless untuk
mengakses materi pelajaran dimana saja baik itu melalui SMS atau email.
Portabilitas dari perangkat mobile ini memungkinkan pelajar untuk
memindahkan dan membawa materi pelajaran dengan mudah.

c. Jika dibandingkan dengan perangkat wireless lain seperti laptop, telepon
genggam (handphone) relatif lebih murah dan bisa digunakan untuk

fungsi internet browser seperti yang tersedia pada kebanyakan alat.

% Ahmad Rifai, dkk “Pengembangan Media Mobile Learning Sebagai Pendukung
Sumber Belajar Biologi Siswa SMA” JKTP Vol 3 No (1) Februari (2020), h. 10-17.
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Dengan perangkat murah ini juga dapat diakses sampai ke daerah
pelosok dan mempunyai kemampuan e-mail atau SMS sehingga
memungkinkan untuk memindahkan informasi ke atau dari telepon
seluler antara instruktur dengan pelajar tanpa adanya kesulitan.?’

Terdapat pula beberapa layanan dalam perangkat mobile diantaranya

yaitu:

a.

Portabilitas: perangkat mobile ini dapat dibawa kemana saja dengan
ukuran yang kecil dan ringan.

Interaksi sosial: pertukaran data dan kolaborasi dengan pelajar lainnya
dapat terjadi melalui perangkat mobile.

Sensitifitas konteks: data yang terdapat dalam perangkat mobile bisa
dikumpulkan dan direspon oleh pengguna lain di tempat dan waktu yang
berbeda.

Konektifitas: perangkat mobile bisa dihubungkan dengan perangkat lain,
seperti perangkat untuk pengumpulan data, atau sebuah jaringan umum
yang diciptakan untuk jaringan bersama.

Individual: platform aktivitas bisa dikostumisasi untuk pelajar secara
individu.

Diantara kelebihan-kelebihan tersebut, mobile learning juga memiliki

keterbatasan seperti perangkat lainnya diantaranya yaitu layarnya Kkecil

sehingga pengguna kesulitan untuk membaca teks serta penyimpanan data

“’Miangah, Tayebeh Mosavi dan Amin Nezarat “Mobile-Assisted Jurnal Language

Learning”

Hal. 1-11.

. International Journal of Distributed and Parallel Systems. VVol. 3, No. 1,January 2012.
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dan multimedia terbatas. Selain itu, banyak dari perangkat mobile tidak
dirancang untuk tujuan pendidikan sehingga akan menyulitkan pelajar dalam
menggunakan perangkat mobile untuk menyelesaikan tugas yang diberikan
guru. Hal ini berkaitan dengan desain awal pada beberapa perangkat serta
tidak adanya pengembangan pada perangkat mobile. Walau bagaimanapun,
alat yang sesuai dengan tugas pelajaran tertentu terlalu mahal untuk sebagian
pelajar. Oleh karena itu, guru harus mengetahui perangkat yang dimiliki
pelajar dan merancang atau menyesuaikan sumber daya yang dapat
dipertukarkan oleh alat-alat tersebut.?

5. Android

Menurut Nazaruddin, Android adalah sistem operasi untuk perangkat
mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, aplikasi, dan
middleware. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri.?

Android adalah suatu operating system (OS) yang dibuat sebagai
platform open source untuk perangkat seluler berbasis Linux yang mencakup
system operasi, middleware, serta aplikasi. Android memfasilitasi platform
terbuka bagi pengembang untuk mengembangkan aplikasi yang ingin mereka
buat. Android memiliki beragam tools dan framework untuk membuat
aplikasi dengan mudah dan tidak memerlukan waktu yang lama. Oleh karena

adanya Android SDK (Software Development Kit) pengembang aplikasi dapat

% Agnes Kukulska-Hulme. 2014. “Smart Devices or People? A Mobile Learning
Quandary” International Journal of Learning and Media. VVolume 4, Number 3-4. h. 73- 77.

% Nazruddin H Safaat, Pemrograman Aplikasi Smartphone Dan Tablet PC Berbasis
Android, 2nd ed. (Bandung: Informatika Bandung, 2015) hal.1.
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mulai membuat aplikasi pada platform android dengan menggunakan bahasa
pemograman Java.*

Android selalu memunculkan versi terbaru yang memudahkan
pengguna. Semakin tinggi versi suatu android maka semakin canggih
smartphone yang dimiliki. Penggunaan nama makanan hidangan penutup
(Dessert) merupakan keunikan dari nama sistem operasi Android. Selain itu
nama-nama sistem operasi android juga memiliki huruf awal yang berurutan

sesuai abjad. Berikut daftar versi android dari versi pertama hingga yang

terbaru.
Tabel 2.2 Versi-versi Android

No. Nama No. Versi Rilis

1 Alpha 1.0 23 September 2008
2 Beta 1.1 9 Februari 2009

3 Cupcake 15 27 April 2009

4  Donut 1.6 15 September 2009
5 Eclair 2.0 26 Oktober 2009

6 Frozen Yoghurt 2.2 20 Mei 2010

7  Gingerbread 2.3 6 Desember 2010
8 Honeycomb 3.0 22 Februari 2011

9 Ice Cream Sandwich 4.0 18 Oktober 2011
10 Jelly Bean 4.1 9 Juli 2012

11 Kitkat 4.4 31 Oktober 2013
12 Lollipop 5.0 12 November 2014
13  Marshmallow 6.0 5 Oktober 2015

14 Nougat 7.0 22 Agustus 2016
15 Oreo 8.0 21 Agustus 2018
16 Pie 9.0 6 Agustus 2019

17 Android Q 10.0 13 September 2019
18 Android R 11.0 8 September 2020

Sumber: Penelitian Muhammad Arif Ridlo (2019:19)

%0 Busran, Fitriyah, “Perancangan Permainan (Game) Edukasi Belajar Membaca Pada
Anak Prasekolah Berbasis Smartphone Android”. Jurnal TEKNOIF, Vol. 3 No. 1, (April 2015), h.
63
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6. Smart Apps Creator (SAC)
a. Pengertian Smart Apps Creator (SAC)

Smart Apps Creator ini merupakan salah satu aplikasi mobile learning
yang bersifat user friendly yang artinya mudah untuk digunakan, dengan kode
sumber yang terbuka (open Source) tanpa harus mengetahui bahasa
pemograman HTML.®** Menurut Prokoso, Smart Apps Creator merupakan
aplikasi untuk membuat aplikasi mobile android dan 10S tanpa kode
pemrograman, serta dapat menghasilkan format HTMLS5 dan exe.*

Smart Apps Creator dapat dipergunakan untuk membuat aplikasi
mobile multimedia pembelajaran, city, guide, marketing, game, dan
sebagainya. Hasil pengembangannya itu dapat dikonversikan menjadi aplikasi
mobile Android/loS, aplikasi desktop dan juga aplikasi Web HTML5 yang
dapat diakses melalui browser, dengan begitu belajar tidak terikat oleh tempat
dan waktu, artinya belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja.

b. Manfaat Smart Apps Creator (SAC) dalam Pembelajaran

Menurut Prokoso ada beberapa manfaat yang dapat kita peroleh saat
menggunakan SAC sebagai media pembelajaran:

1) Peserta didik tidak bosan dengan cara belajar yang itu-itu saja. Dengan
Smart Apps Creator pembelajaran bisa lebih menarik dan peserta didik

lebih mudah memahami materi yang disampaikan.

88 Avin Wimar Budyastomo, “Pembuatan Aplikasi Pengenalan Tatasurya Berbasis
Android Menggunakan Smart Apps Creator”, Jurnal lImiah Sistem Informasi, (2020), h.1

%2 Prokoso, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator”. llmu Pendidikan,
2020, h. 150-160.
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Jika pembuatannya kreatif, aplikasi ini tampilannya bisa seperti game-
game yang menarik, bisa berisi materi dan quiz seperti petualangan tetapi
dikaitkan dengan pembelajaran.

Bisa dijalankan tanpa koneksi internet dan dapat digunakan belajar
berulang-ulang.*®

Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator (SAC)

Penggunaan media pembelajaran dalam aktivitas belajar mengajar

sangat disarankan, mengingat pada saat ini siswa banyak menggunakan

perangkat smartphone untuk keperluan sehari-hari seperti belajar, hiburan,

dan lainnya. Dengan penggunaan smartphone yang sangat melekat ini,

dibutuhkan suatu media pembelajaran yang mampu meminimalisir

penggunaan smartphone yang tidak sesuai dengan kebutuhan siswa. Terdapat

beberapa beberapa kelebihan dan kekurangan menggunakan Smart Apps

Creator yaitu :

1)

a)

b)

Kelebihan Smart Apps Creator (SAC)

Mudah dalam menggunakan aplikasinya karena tanpa coding, jadi hanya
perlu memasukan materi dan gambar kemudian membuat tombol
navigasinya.

Hasil media pembelajaran interaktif, sehingga peserta didik (pengguna)

tidak akan mudah bosan.

% Prakoso
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Bisa di kreasikan dengan leluasa sesuai kebutuhan, hal ini
memungkinkan pembuat untuk menuangkan semua imajinasi dan ide-
idenya ke dalam rancangan media pembelajaran.

Ukuran file aplikasi yang ringan dan tidak memakan banyak RAM fitur
yang tersedia cukup untuk membuat suatu media pembelajaran. Fitur
yang ada mudah untuk digunakan, karena ada ikon dan penjelasan yang
jelas

Mudah dalam membuat animasi.

Tampilan aplikasinya simple dan nyaman.

Bisa disimpan dengan untuk perangkat android, ios, Exe (emulator style
& Desktop Style ), HTMLS5.

Kekurangan Smart Apps Creator (SAC)

Bersifat trial, jadi aplikasi ini hanya bisa digunakan selama 30 hari.
Kecuali membeli lisensinya.

Fitur yang tersedia terbatas jika dibandingkan dengan aplikasi pembuat
aplikasi android lainnya.

Bahasa yang tersedia yaitu, bahasa inggris, aplikasi Smart Apps Creator
belum ada fitur untuk merubah bahasa menjadi bahasa Indonesia.

Hanya bisa merancang dan membangun aplikasi/media pembelajaran

sederhana.
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b. Tools di Smart Apps Creator

1) Menu Edit

Edit hset  Templste  Animafion Inferacfon  Page

w- A K o FomatPater

RCUI
g B | U g T o of FomatPanteramy |

& Z = %, BingToFront I Bing Fonad

R

EFeLE ﬂ

Paste = Print PMEW

R SendToBack p Send Baciovard \mage Ten

IWE Delete

Gambar 2.1 Tampilan Menu Edit
a) Paste, untuk menempelkan hasil salinan gambar/teks
b). - Cut, untuk memotong gambar/teks
c) Copy, untuk menyalin gambar/teks
d) Delete, untuk menghapus gambar/teks
e) New, untuk membuat halaman baru
f) Background Colour, untuk menambahkan warna pada latar
g) Font, untuk memilih jenis huruf
h) Font Size, untuk mengatur ukutan huruf
i) Bold, untuk mempertebal warna huruf
J) ltalic, untuk memiringkan huruf
k) Underline, untuk menggaris bawahi huruf
[) Text Colour, untuk mewarnai huruf
m) Increase Font, untuk memperbesar ukuran teks
n) Descrease Font, untuk memperkecil ukuran teks
0) Format Painter, untuk menyalin format dari tulisan dan direapkan pada
tulisan lain
p) Align Left, untuk membuat posisi teks berada di sebelah Kiri

g) Align Center, untuk membuat posisi teks berada di tengah
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Align Right, untuk membuat posisi teks berada di sebelah kanan
Align Top, untuk membuat posisi teks berada di atas

Align Middle, untuk membuat posisi teks berada di tengah
Align Bottom, untuk membuat posisi teks berada di bawah
Bring to Front, untuk membuat poisi tulisan berada di depan
Bring to Back, untuk membuat posisi tulisan berada di belakang
Image, untuk menambahkan gambar

Text, untuk menambahkan teks

Preview, untuk menampilkan hasil pada lembar kerja

] adhf
Image

Menu Insert
Edit et Templale  Animafion Inferacon  Page @‘
P | §m A
JEDE®FQ R D EONHNEDRSED
Audio  Videor | Tets  Textinput Bubblew | Formulaw Symbol | Background| PDF S‘emqigeiie Timer+ | Counterv | Hotspot| Slide | Buton | Website | HTML | Map | Table | Preview

Multiple:
Images

f)
9)
h)

)

Gambar 2.2 Tampilan Menu Insert
Image, untuk menambahkan gambar
Multiple Image, untuk menambahkan gambar dalam jumlah yang banyak
Audio, untuk menambahkan suara dan bentuk MP3
Video, untuk menambahkan video (video lokal maupun dari YouTube)
Text, untuk menambahkan teks
Text Input, dapat digunakan untuk pengguna untuk menambahkan teks
Bubble, untuk menambahkan teks dalam berbagai jenis balon kata
Formula, untuk menambahkan rumus
Symbol, untuk menambahkan simbol dalam teks

Background, untuk menambahkan/mengganti gambar latar belakang
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s
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PDF, untuk menambahkan file pdf

Timer, untuk menambahkan timer pada halaman

Counter, untuk menambahkan skor pada kuis

Hotspot, untuk membuat suatu area tertentu memberikan interaksi
Slide, untuk menambahkan slide

Website, untuk menambahkan website

HTML, unntuk menambahkan html dalam bentuk format file maupun
folder

Map, untuk menambahkan map

Table, untuk menambahkan tabel

Preview, untuk menampilkan hasil pada lembar kerja

Menu Template

Template  Animation Interacion  Page Q‘

v

Photov  Text Preview

Gambar 2.3 Tampilan Menu Template

/

Effects

Directory, untuk mengatur model perpindahan halaman
Associate, untuk mengatur model perpindahan gambar
Photos, untuk mengatur model perpindahan banyak gambar
Text, untuk membuat kuis berbentuk pencocokan

Effect, untuk menambahkan efek

Menu Animation

Templte  Animafion Interacion  Page @1

W

Emply

* ¥+ ox fx N0 | }

Faﬁe i Floathn Wipe Hove y| Effects ‘

Preview

Gambar 2.5 Tampilan Menu Animation



Edt

f)
9)
h)
i)
5)

Play All, untuk memainkan semua animasi

Empty (kosong)

Fade In (memudar)

Float In (mengapung)

Wipe (menghapus)

Turn In (berbelok)

Zoom (memperbesar)

Rotate In (putar masuk)

Preview, untuk melihat tampilan pada lembar kerja

Menu Interaction

set  Template  Animafion Inferacion  Page

Toueh

A

Object

© 6 I I o ¥

Appear Hide  PlayAnimatl.. Play SingleA.. StopAnimati.. Pause Anim

© 0 [ @ 4

fppsar  Hide  Animafion &t. AimafionE..

=]

Touch

A

Objecte

© © @ B N

Appear Hide  Animation St.. Animation E..

D O O B B B

Play Stop Pause Increase Co.. Decrease C... ResetCount.

<
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)
|

Preview

Preview

f)
9)
h)

G-am”bé}: 25 ‘NI'-arﬁ-pi‘I“f-m Menu I-nteraction
Touch, untuk member efek sentuh pada tombol atau teks
Appear, untuk membuat tombol atau teks terlihat
Hide, untuk membuat tombol atau teks tidak telihat
Animation Start, untuk memulai animasi
Animation End, untuk mengakhiri animasi
Object, untuk memilih objek yang akan diberi perlakuan
Play animation, untuk memulai animasi
Play Single Animation, untuk memainkan animasi tunggal

Stop animation, untuk membuat animasi berhenti



J)  Flip Page, untuk membalik halaman

k) Switch Page, untuk beralih halaman

I) Flip To The Previous Page, untuk balik ke halaman sebelumnya
m) Back To The Previous Page, untuk kembali ke halaman sebelumnya
n) Enable Auto Flip, untuk mengaktifkan flip otomatis

0) Disable Auto Flip, untuk menonaktifkan flip otomatis

p) - URL, untuk menambahkan url

g) Play Background Music, untuk memainkan musik latar

r) Pause Background Music, untuk menjeda musik latar

s) Stop Background Music, untuk memberhentikan musik latar

t) Preview, untuk menampilkan hasil pada lembar kerja

6) Menu Page

Edit Inset  Template  Animafion Interacion  Page

@ q HONE Page = E l

o i Navigate | StartPage [].| Close Import

SlideFlip ~  BookFj BGH v ) Subpage Previgw
p v ' Sefting | Time: [S Navigafion g Page

Gambar 2.6 Tampilan Menu Page
a) Slide Flip, untuk menggeser halaman
b) Book Flip, untuk membuat flip menyerupai buku
c) BGM, untuk menambahkan musik
d) Navigate Setting, untuk memunculkan/menghilangkan tombol navigasi
e) Close Navigation, untuk menghilangkan navigasi
f) Subpage, untuk menampilkan halaman
c. Penggunaan Smart Apps Creator

d. Preview, untuk menampilkan Hasil pada lembar kerja



34

7. Bangun Ruang Sisi Lengkung
a. Tabung
1) Definisi Tabung

Tabung adalah bangun ruang yang dibatasi oleh satu sisi alas dan satu
sisi atas berbentuk lingkaran yang masing-masing saling sejajar dan
kongruen, serta dibatasi pula oleh satu sisi lengkung yang disebut selimut
tabung.>*

Contoh benda yang berbentuk tabung: celengan, kaleng susu, lilin,

teropong dan baterai.

Gambar 2.7 Tabung
2) Unsur-unsur Tabung
a. Memiliki 2 rusuk berbentuk lingkaran
b. Tidak memiliki titik sudut
c. Memiliki 3 sisi yaitu alas, tutup dan selimut
d. Memiliki sisi alas dan sisi tutup yang saling kongruen berbentuk
lingkaran

e. Memiliki selimut berupa sisi lengkung

h.38

% Madi Mousa, Geometri Ruang, Cetakan | (Banten : Talenta Pustaka Indonesia, 2010)
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f.  Tinggi tabung merupakan jarak titik pusat bidang lingkaran alas dengan

titik pusat bidang lingkaran tutup

# Tutup tabung

» Alas tabung

Gambar 2.8 Jaring-jaring Tabung

3) Luas Permukaan Tabung

Luas tabung sama dengan jumlah semua bangun datar yang yang
membentuk jaring-jaring tabung. Jaring-jaring tabung terdiri dari dua
lingkaran dan satu persegi panjang.

Misalkan ada sebuah tabung dengan jari-jari r dan tinggi t, maka :
L, = Luas jaring-jaring tabung
L, =2 x Luas Lingkaran + Luas ABCD (selimut tabung)
L, = 2r® + AB x BC
Lp=2mr’+ 2nrt

Lp= 2mr (r +1t)

B

Gambar 2.9 Jaring-jaring Tabung
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4) Volume Tabung

Volume tabung adalah hasil perkalian dari luas alas tabung dengan
tinggi tabung atau dapat dirumuskan sebagai berikut:
V=LXxt

V=mr?xt®

Luas alas = L,
Gambar 2.10 Tabung

Keterangan :
m = 22/7 atau 3,14
L, = luas permukaan tabung
L, = luas alas tabung
V = volume tabung
r = jari-jari tabung
t =tinggi tabung
b. Kerucut
1) Definisi Kerucut
Kerucut adalah bangun ruang yang memiliki satu sisi alas berbentuk
lingkaran dan satu sisi tegak berbentuk bidang lengkung. Bidang lengkung ini
merupakan selimut kerucut.*®
Contoh benda berbentuk kerucut: topi ulang tahun, es krim, corong

minyak, kerucut lalu lintas dan terompet.

% Subhan et al., Matematika/ Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Edisi Revisi
(Jakarta : Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018) h. 277-278
% Madi Mousa. h.47
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Gambar 2.11 Kerucut
2) Unsur-unsur Kerucut
a. Memiliki 1 rusuk berbentuk lingkaran
b. Memiliki 1 titik puncak
c. Memiliki 2 sisi yaitu alas dan selimut
d. Memiliki sisi alas berbentuk lingkaran
e. Memiliki selimut berupa sisi lengkung
f. Tinggi kerucut adalah jarak titik pusat bidang alas lingkaran dengan titik
puncak kerucut
g. Terdapat garis pelukis. Garis pelukis adalah garis panjang sisi tegak

melengkung kerucut dari ujung atas titik puncak sampai alas lingkaran.

» Puncak

Selimut

» Alas

Gambar 2.12 Jaring-jaring Kerucut

3) Luas Permukaan Kerucut
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Luas permukaan kerucut sama dengan jumlah semua luas bangun
datar yang membentuk jaring-jaring kerucut. Jaring-jaring kerucut terdiri dari
satu lingkaran dan satu selimut berbentuk juring.

Misalkan ada sebuah kerucut dengan jari-jari r dan tinggi t, maka:

L, = Luas Lingkaran + Luas juring ABC
Ly = mr? + mrs
Ly=nr(r+s)

L, = mr (r +Vr2 + t2) dengan s = Vr? + t2

Gambar 2.13 Jaring-jaring Kerucut

4) Volume Kerucut
Volume kerucut adalah % bagian volume tabung dengan jari-jari dan tinggi
yang sama atau dapat dirumuskan sebagai berikut:
V=Il,xt

1
V=§nr2xt37

o\

———
Gambar 2.14 Kerucut

Luas alas = L,

3 Subchan. h. 290
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Keterangan :
m = 22/7 atau 3,14
L, = luas permukaan kerucut
L. = luas alas kerucut
V =volume kerucut
r = jari-jari kerucut
t =tinggi kerucut
s = selimut kerucut
c. Bola
1) Definisi Bola
Bola adalah bangun ruang yang hanya dibatasi oleh bidang
lengkung.®® Bola dapat dibentuk dengan memutar/merotasi Setengah

lingkaran sebesar 360° dengan diameter sebagai sumbu rotasi.

Dirotasikan
A
A B

Gambar 2.15 Setengah Lingkaran dan Bola
2) Unsur-unsur Bola
a.  Memiliki 1 buah sisi permukaan
b. Memiliki 1 titik pusat
c. Bolatidak tidak memiliki rusuk dan tidak memiliki titik sudut
d. Bola memiliki jari-jari tak terhingga

e. Jarak titik pusat dengan semua titik permukaan bola sama panjang

% Madi Mousa. h. 55



40

Gambar 2.16 Jaring-jaring Bola
3) Luas Permukaan Bola
Luas permukaan bola adalah sama dengan 4 kali luas lingkaran yang
memiliki jari-jari yang sama atau dapat dituliskan sebagai berikut:

Lp = 4mr?

Gambar 2.17 Bola

4) Volume Bola
Volume bola adalah hasil kali %n dengan pangkat tiga jari-jari bola

tersebut atau dapat dituliskan sebagai berikut:

4
\ =§nr339

Keterangan :

m = 22/7 atau 3,14

L = luas permukaan bola
V = volume bola

r = jari-jari bola

% subchan. h. 300
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C. Kerangka Pikir
Berdasarkan masalah yang dikemukakan, peneliti mengembangkan
media pembelajaran matematika mobile learning berbasis android dengan
alur sebagai berikut:
Permasalahan disekolah
I ; v
Proses pembelajaran Kurangnya penggunaan Pembelajaran dengan
masih berpusat pada media dalam proses model konvensional
pendidik pembelajaran kurang menarik
l perhatian siswa
Pembelajaran .
matematika kelas 1X
v
Pengembangan media
pembelajaran matematika
mobile learning berbasis
1. Define (Definisi) android v
. Define (Definisi . :
2. Design (Perencanaan) ‘L L Mudah_ dipahami
3 Devel 2. Menarik
- DEVEiop < Model 4-D 3. Praktis
(Pengembangan)
4. Disseminate v
(Penyebaran) Uji coba produk

Media pembelajaran |«
mobile learning

A

Hasil akhir produk

Gambar 2.18 Kerangka pikir
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Research and Development
(R&D) - merupakan suatu metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.*’
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4-D
yang memiliki 4 tahapan yakni Define, Design, Develop dan Disseminate.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian pengembangan ini dilakukan di UPT SMP Negeri 5 Satap
Baebunta yang berlokasi di desa Tarobok, kecamatan Baebunta, kabupaten
Luwu Utara.
2. Waktu Penelitian
Waktu pelakasanaan penelitian di SMP Negeri 5 Baebunta yaitu pada
bulan Agustus tahun 2022.
C. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini ialah guru matematika dan siswa kelas X SMP
Negeri 5 Satap Baebunta. Angket praktikalitas diberikan kepada pendidik dan

peserta didik, kemudian praktisi akan memberikan penilaian hasil media

%0 Sugiyono. 2016. Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: Alfabeta. Hal.407

42
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pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti, hal tersebut bertujuan
untuk mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran yang telah
dikembangkan oleh peneliti untuk diaplikasikan ke peserta didik.
2. Objek Penelitian

Objek dalam - penelitian ini yaitu pembelajaran matematika
menggunakan media pembelajaran berupa mobile learning yang berbasis
android dengan materi bangun ruang sisi lengkung.
Prosedur Pengembangan

Dalam penelitian dan pengembangan (R & D) ini, model perancangan
media pembelajaran yang digunakan adalah model 4-D. Model 4-D terdiri
atas 4 tahapan pengembangan yaitu, define, design, develop, dan disseminate.
Berikut ini uraian dari tahap-tahap pengembangan 4-D yang diterapkan dalam
penelitian ini.
1. Tahap Defenisi (Define)

Tahap ini bertujuan untuk mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran.
Adapun langkah-langkah pada sebagai berikut:
a. Analisis awal-akhir

Pada tahap ini peneliti akan mencari informasi yang sesuai dengan
kondisi awal yang berkaitan dengan masalah-masalah mendasar pada fase
awal yang dihadapi dalam pengembangan media pembelajaran.
b. Analisis peserta didik

Pada tahap ini peneliti melihat kebutuhan peserta didik terkait media

pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran.
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Analisis materi

Pada tahap ini peneliti akan menganalisis materi yang berguna untuk

menentukan pokok bahasan yang akan dipelajari dalam pembelajaran.

d.

Perumusan Tujuan Pembelajaran

Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk mengkonversi tujuan

analisis materi dan analisis kebutuhan peserta didik menjadi kompetensi

dasar yang dinyatakan dengan tingkah laku. Penyusunan tujuan pembelajaran

ini berdasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum dalam

kurikulum 2013.

2.

a.

Tahap perencanaan (Design)

Mendesain aplikasi media pembelajaran berbasis android

Memilih materi dan gambar yang sesuai dan tepat dengan materi bangun
ruang sisi lengkung)

Tahap Pengembangan (Develop)

Mengembangkan media pembelajaran berbasis android

Validasi ahli, dalam kegiatan ini akan dilakukan evaluasi oleh ahli dalam
bidangnya. Berdasarkan masukan para ahli, media yang dikembangkan
akan direvisi untuk membuat produk yang lebih tepat dan dinyatakan
valid

Tahap uji coba, uji coba ini dilakukan untuk memperoleh respon, reaksi,
dan komentar subjek terkait media yang dikembangkan. Revisi dan uji
coba terus dilakukan sampai memperoleh produk yang efektif dan

efisien.
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4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Pada tahap ini produk yang telah direvisi pada tahap pengembangan,
diimplementasikan pada siswa. Tahap ini dilakukan agar produk dapat
dimanfaatkan oleh orang lain.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam
penelitian ini adalah angket lembar validasi dan juga angket lembar
praktikalitas. Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data tentang
kevalidan media pembelajaran matematika mobile learning berbasis android
yang dikembangkan. Lembar validasi tersebut diberikan kepada dua validator
yang kompeten, yaitu validator ahli media dan validator ahli materi. Adapun
angket praktikalitas digunakan untuk memperoleh data mengenai kepraktisan
media pembelajaran yang dibuat, angket tersebut diberikan kepada pendidik
dan juga peserta didik.

Teknik Analisis Data

Dari hasil penelitian ini data yang diperoleh akan dianalisis dengan
menggunakan 2 teknik analisis statistik, yaitu sebagai berikut:
1. Analisis Deskriptif Kualitatif

Teknik analisis data ini dilakukan dengan mengelompokkan
informasi-informasi dari data kualitatif berupa masukan, tanggapan, kritik,

dan saran perbaikan yang tertuang dalam angket dan hasil wawancara.
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2. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Teknik ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui
lembar validasi ahli dan lembar validasi praktis.
a. Teknik Analisis Data Validitas

Teknik analisis data validitas diperoleh dari tabulasi data para ahli
materi dan ahli media pembelajaran, dicari persentasenya dengan rumus:

skor yang diperoleh
persentase = - X 100%
skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan
Tabel berikut:

Tabel 3.1 Kategori Validitas Media Pembelajaran®*

Persentase (%) Kategori
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41 - 60 Cukup Valid
21 - 40 Kurang Valid
0-20 Sangat Tidak Valid

b. Teknik Analisis Data Praktikalitas
Teknik analisis data praktikalitas yaitu hasil dari tabulasi data guru
mata pelajaran dan peserta didik, dicari persentasenya dengan rumus:

skor yang diperoleh
persentase = - X 100%
skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan

Tabel berikut:

*! Riduwan, Belajar Mudah Penelitian untuk Guru, Karyawan dan Peneliti Pemula,
Alfabeta (Bandung, 2012) h. 13



Tabel 3.2 Kategori Praktikalitas Media Pembelajaran *?

Persentase (%) Kategori
81— 100 Sangat Praktis
61 - 80 Praktis
41 - 60 Cukup Praktis

21-40
0-2

42 Riduwan.

47



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Gambaran Umum UPT SMPN 5 Satap Baebunta

a. ldentitas Sekolah

Nama sekolah : UPT SMP Negeri 5 Satap Baebunta
NPSN : 40315470

NSS : 201192402005

Alamat sekolah : JI. Pendidikan

Desa : Tarobok

Kecamatan : Baebunta

Kabupaten : Luwu Utara

Provinsi : Sulawesi Selatan

Status : Negeri

Jenjang Pendidikan : SMP

b.  Sejarah Singkat UPT SMPN 5 Satap Baebunta

UPT SMP Negeri 5 Satap Baebunta terletak di JI. Pendidikan, Desa
Tarobok, Kecamatan Baebunta, Kabupaten Luwu Utara. Sekolah ini telah
beroperasi selama 13 tahun sejak di dirikan pada tahun 2009. Awalnya UPT
SMP Negeri 5 Satap Baebunta bernama SMP Negeri5 Baebunta, namun pada
tahun 2018 namanya berubah menjadi UPT SMP Negeri 5 Baebunta. Sejak

berdirinya, sekolah ini telah mengalami pergantian kepala sekolah sebanyak 6

48
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kali. Berikut kepala sekolah yang pernah menjabat di UPT SMP Negeri 5

Baebunta.

C.

Tabel 4.1 Nama-nama Kepala Sekolah yang Pernah Menjabat

No. Nama Periode
Hidayat Kaso, S.Pd 2009-2013
Sunardi, S.Pd 2013- 2015
Hermanto, S.Pd 2015

Dra. Ratna Marse, MMPd ~ 2015-2017

Hj. Dahniar, S.Pd 2017-2021
Hermanto, S.Pd 2021-Sekarang

o Ol A W N

Visi dan Misi

1) Visi

Mewujudkan lembaga pendidikan yang cerdas dan kompetitif yang

unggul.

2)

a)
b)

c)

d)

Misi

Mengembangkan dan membina semangat keunggulan secara intensif
Memberikan bekal pemahaman dasar-dasar keagamaan

Memperkokoh landasan ketakwaan dalam mewujudkan kesalihan pribadi
dan sosial

Mempertajam semangat kepelaporan yang didukng pondasi keilmuan dan
intelektualitas yang memadai

Membangun semangat hidup mandiri dengan bekal keterampilan yang

dapat diandalkan.
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2. Hasil Pengembangan Produk

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran matematika mobile learning yang berbasis android. Penelitian
ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Satap Baebunta. Penelitian dan
pengembangan ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui valid dan praktis
media pembelajaran berbasis android tersebut. Adapun prosedur
pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
adalah model pengembangan 4D. Berdasarkan prosedur tersebut hasil dari
penelitian dan pengembangan ditiap tahapannya adalah sebagai berikut :
a. Tahap Definisi (Define)

Adapun tahap awal yang dilakukan adalah tahap definisi yang
meliputi:
1) Analisis Awal-akhir

Pada tahap analisis awal-akhir peneliti mencari informasi-informasi
disekolah yang berkaitan dengan kondisi proses belajar mengajar dikelas.
Berdasarkan hasil observasi disekolah, peneliti menemukan bahwa dalam
proses pembelajaran siswa hanya menggunakan buku cetak juga modul yang
telah didistribusikan oleh pemerintah. Hal itu kurang membantu siswa untuk
dapat belajar mandiri dirumah.

Solusi untuk menyelesaikan permasalahan tersebut adalah dengan
melakukan  pembaharuan terhadap sumber belajar siswa, seperti
menembangkan media yang dapat menjadi pendukung buku-buku yang telah

ada.
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Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti  memilih  untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika mobile learning berbasis
android untuk membantu siswa belajar mandiri di rumah.

2) Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Pada tahap ini peneliti melihat kebutuhan peserta didik terkait media
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara dengan beberapa peserta didik diperoleh informasi bahwa dalam
proses pembelajaran, media yang digunakan masih berupa media buku cetak
dan modul peserta didik. Sehingga pengunaan media pembelajaran berbasis
android kiranya dapat membantu peserta didik belajar mandiri di rumah dan
juga lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran.

3) Analisis Materi

Tahap analisis materi yang dilakukan adalah mengidentifikasi,
merinci, dan menyusun secara sistematis materi-materi utama yang akan
dipelajari siswa. Peneliti mengambil materi pelajaran yakni Bangun Ruang
Sisi Lengkung. Dalam ini juga peneliti mengaitkan konsep yang satu dengan
konsep yang lain yang relevan sehingga membentuk peta konsep. Adapun
peta konsep yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran ini dapat

dilihat pada gambar dibawah ini.
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Bangun Ruang
Sisi Lengkung

!

.
Tabung Keracut I B
= 3 &

Menentukan jaring-jaring Menentukan jaring-jaring Menentukan luas permukaan
tabung kerucut dan volume bola
\

l l l

Menentukan luas permukaan Menentukan luas permukaan Menvelesaikan
dan volume tabung dan volume kerucut permasalahan nyata
vang berhubungan dengan

hangun hola
A =4

Menyvelesaikan Menyelesaikan
permasalahan nyata permasalahan nyata
vang berhubungan dengan vang berhubungan dengan
bangun tabung bangun kerucut

Sumber: Buku Ajar Siswa Kelas IX, Kementrtian Pendidikan dan Kebudayaan
Gambar 4.1 Peta Konsep Bangun Ruang Sisi Lengkung
4) Perumusan Tujuan Pembelajaran
Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk mengkonversi tujuan
analisis materi dan analisis kebutuhan peserta didik menjadi kompetensi
dasar yang dinyatakan dengan tingkah laku. Penyusunan tujuan pembelajaran
ini berdasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum dalam
kurikulum 2013. Adapun hal yang harus dicapai dalam proses pembelajaran
untuk materi Bangun Ruang Sisi Lengkung adalah sebagai berikut :

Tabel 4.2 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi
3.7 Membuat generalisasi luas 3.7.1 Menyebutkan unsur-unsur tabung,
permukaan dan volume bangun kerucut dan bola
ruang sisi lengkung (tabung, 3.7.2 Membuat jaring-jaring tabung,
kerucut dan bola). kerucut dan bola
3.7.3 Menentukan rumus luas
permukaan tabung, kerucut dan
bola

3.7.4 Menghitung luas permukaan
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tabung, kerucut dan bola

3.7.5 Menentukan  rumus  volume
tabung, kerucut dan bola

3.7.6 Menghitung  volume tabung,
kerucut dan bola

3.7.7 Menghitung tinggi tabung jika
volumenya ditentukan, kerucut
dan bola

3.7.8 Menghitung jari-jari alas tabung
dan kerucut jika volumenya

ditentukan
4.7 Menyelesaikan masalah 4.7.1 Menggunakan rumus luas untuk
kontekstual yang berkaitan memecahkan  masalah  yang
dengan luas permukaan dan berkaitan dengan tabung, kerucut
volume bangun ruang sisi dan bola
lengkung (tabung, kerucut, dan 4.7.2 Menggunakan —rumus volume
bola) serta gabungan beberapa untuk memecahkan masalah yang
bangun ruang sisi lengkung. berkaitan dengan tabung, kerucut
dan bola

4.7.3 Memecahkan masalah sehari-hari
yang terkait penerapan konsep
bangun ruang sisi lengkung

4.7.4 Menganalisis masalah sehari-hari
yang terkait penerapan konsep
bangun ruang sisi lengkung

Sumber: RPP Guru Matematika SMP Negeri 5 Satap Baebunta
b. Tahap Perancangan (Design)

Setelah tahap define selesai maka peneliti melanjutkan ke tahap
design. Perancangan ini berfungsi guna merancang media pembelajaran untuk
mendapat konsep awal. Media yang ingin dirancang Yyakni media
pembelajaran matematika berupa mobile learning berbasis android
menggunakan Smart Apps Creator pada materi bangun ruang sisi lengkung.
Adapun tahap design produk dilakukan beberapa proses yaitu:

1) Penyusunan Instrumen
Tahapan ini dimulai dengan penyusunan Kisi-kisi angket yang

nantinya diberikan untuk ahli dan peserta didik. Lembar validasi dan angket
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memuat pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan media pembelajaran
matematika mobile learning berbasis android. Hasil pada tahapan ini didapat
angket validasi yang nantinya diberikan kepada ahli media dan ahli materi
guna melihat kelayakan media yang dikembangkan, serta angket praktikalitas
untuk pendidik dan peserta didik untuk mengetahui praktis tidaknya media
pembelajaran mobile learning berbasis android digunakan dalam proses
pembelajaran.
2) Pemilihan Media

Hasil tahapan ini yaitu penetapan mengenai media pembelajaran yang
dipilih dan dikembangkan. Media pembelajaran yang dipilih yakni mobile
learning, yang dikembangkan berbentuk media menggunakan Smart Apss
Creator, karena mobile learning dinilai dapat memudahkan peserta didik
dalam mengakses pembelajaran dimanapun dan kapanpun mereka berada
dengan Smartphone mereka masing-masing.
3) Pemilihan format

Software yang peneliti gunakan dalam mendesain produk adalah
Smart Apss Creator. Alasan peneliti menetapkan Smart Apss Creator adalah
karena mudah dalam pembuatannya untuk para pemula karena tidak
menggunakan bahasa pemograman. Produk di desain menggunakan device
type Android Phone dengan ukuran width : 1920 dan height : 1080 Jenis teks
yang digunakan dalam media pembelajaran ini adalah Times New Roman
dengan ukuran teks disesuaikan dengan kebutuhan. Gambar pada materi

adalah gambar yang dibuat sendiri oleh peneliti. Sumber materi berasal dari
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buku peserta didik matematika kelas 1X SMP/MTs serta rujukan referensi
dari internet.
4) Rancangan Awal
Setelah peneliti selesai menyiapkan media dan menyiapkan referensi

materi bangun ruang sisi lengkung maka yang dilakukan selanjutnya adalah
membuat rancangan media pembelajaran mobile learning berbasis android
menggunakan Smart Apss Creator dalam bentuk desain sketsa gambar.
Adapun desain interface yang dikembangkan antara lain:

Tabel 4.3 Desain Interface Media Pembelajaran Matematika menggunakan Smart

Apps Creator
No. Visual Keterangan

Selamat Datang

e Kata selamat datang
e Dari kiri ke kanan logo kampus

OO IAIN Palopo dan Tutwuri
Handayani
BARU SIKU . .
Intro Bangun Ruang Sisi Lengkung e Nama apllkaS| ‘BaruSiku’
é Ej (Bangun Ruang Sisi Lengkung)
o Gambar Kerucut, Bola dan
Tabung

e Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
e Teks Media Pembelajaran
Media Pembelajaran BaruSiku
Ea e Kalimat ajakan untuk berdo’a
sebelum belajar
e Tombol start

Vit Kits Berdors e Pojok kiri bawah tombol untuk
e Bl stop backsound
¢ Pojok kanan bawah tombol untuk

play backsound

Pendahuluan ]




Menu Utama

Petunjuk
Penggunaan

Kompetensi

Kompetensi
Inti

] O
MENU UTAMA
] O
[] [
Petunjuk Penggunaan
] e
0 .
[
-
I
L]
D .......
D .......
D .......
O] e
O
O 0
1 ]
KOMPETENSI
KOMPETENSI
(| 0
Kompetensi Inti
Lo
2.
3.
4.
O O
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Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

Pojok kanan atas tombol close
Pojok Kkiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Dari Kiri kiri, atas ke bawah
tombol petunjuk penggunaan,
kompetensi dan materi. Kanan
atas ke bawah tombol video
pembelajaran, evalusi dan profil
pengembang

Teks Petunjuk penggunaan

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Berisi button/tombol perintah

Teks kompetensi

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
Pojok kanan atas tombol home
Menu kompetensi inti

Menu kompetensi dasar

Menu indicator pencapaian
kompetensi

Menu tujuan pembelajaran

Teks kompetensi inti

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian kompetensi inti



KD dan IPK

Tujuan
Pembelajaran

Materi
Pembelajaran

Tabung
(Definisi
tabung)

[ g

Kompetensi Dasar

37 ...

47 ...

Indikator Pencapaian Kompetensi

370
372,
373 ...
471
Y lic) oaoo
473 ...

O ]

(| 0o

Tujuan Pembelajaran

MATERI
PEMBELAJARAN

5
g KERUCUT

(] g
TABUNG

1. Definisi Tabung

Gambar
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Teks kompetensi dasar dan IPK
Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kkiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian kompetensi dasar dan
IPK

Teks tujuan pembelajaran

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian tujuan pembelajran

Teks materi pembelajaran

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
Pojok kanan atas tombol home
Menu materi tabung beserta
gambarrnya

Menu materi kerucut beserta
gambarnya

Menu materi bola beserta
gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian definisi tabung beserta
gambarnya



Tabung
(Unsur-unsur
Tabung)

Tabung
(Luas
Permukaan
Tabung)

Tabung
(volume
Tabung)

Tabung
(Contoh
Soal)

00 [
TABUNG
2. Unsur-unsur Tabung
a. ..
b...
c. ..
d. ..
e. ..
f..
Gambar
O O
(]| 0oa
TABUNG
3.Luas Permukaan Tabung
Gambar
| 0
o [
TABUNG
4.Volume Tabung
g a
0o oA
TABUNG
Contoh soal
2
O O
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Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian Unsur-unsur tabung
beserta gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian luas permukaan tabung
beserta gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian volume tabung

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian contoh soal bangun ruang
tabung



Kerucut
(Definisi
Kerucut)

Kerucut
(Unsur-unsur
Kerucut)

Kerucut
(Luas
Permukaan
Keucut)

Kerucut
(Volume
Kerucut)

0 0d
KERUCUT
1. Definisi Kerucut
Gambar_
]
([ 0oad

KERUCUT

2. Unsur-unsur Kerucut

mmo AP o

KERUCUT

o
(| 0
KERUCUT
3. Luas Permukaan Kerucut
Gembar
O
[ o

4. Volume Kerueut
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Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian definisi kerucut beserta
gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian Unsur-unsur kerucut
beserta gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian luas permukaan kerucut
beserta gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian volume kerucut



Kerucut
(Contoh
Soal)

Bola
(Definisi
Bola)

Bola
(Unsur-unsur
Bola)

Bola
(Luas
Permukaan
dan Volume
Bola)

0 00
KERUCUT
Contoh soal
2.
O O
10 0O

BOLA

1. Definisi Bola

Gambar

| 0
| (B
BOLA
2.Unsur-unsur Bola
A s
b. ..
c.
d ..
€ riieniaans
Gambar
O O
[} [
BOLA
3.Luas Permukaan Bola
Gambar
4.VolumeBola
O O
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Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian contoh soal bangun ruang
kerucut

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian definisi bola beserta
gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian Unsur-unsur bola beserta
gambarnya

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian luas permukaan bola
beserta gambarnya

Uraian volume bola



Bola
(Contoh
Soal)

Bola
(Contoh
Soal)

Video
Pembelajaran

Evaluasi

[ O
BOLA
Contoh soal
2
[ 0
([ O
BOLA
K TSSO
[ ]
(]} O
VIDEO PEMBELAJARAN
]
]
]
Contoh
Soal
] 0
] O
EVALUASI
Pilihlah Jawaban yang Benar
dari Soal-soal Berikut!

Mulai Latihan
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Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian contoh soal bangun ruang
bola

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol next dan
tombol home

Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Uraian contoh soal bangun ruang
bola

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

pojok kanan atas tombol home
Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Link video pembelajaran bangun
ruang sisi lengkung

Teks Evaluasi

Petunjuk soal

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
pojok kanan atas tombol home
Pojok Kiri bawah tombol untuk
stop backsound

Pojok kanan bawah tombol untuk
play backsound

Tombol mulai latihan



Soal
Evaluasi

Total Skor

Profil
Pengembang

Penutup

SKOR |:’

(]
TOTAL SKOR
TERIMA KASIH TELAH
MENGIKUTI KUIS EVALUASI
BANGUN RUANG SISI
LENGKUNG
(]
PROFIL
PENGEMBANG

Foto

Thank You!
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Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
Pojok kanan atas tombol home
Skor untuk opsi jawaban yang
benar

Uraian soal evaluasi nomor 1-5
beserta opsi jawaban A, B, C dan
D

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
dan tombol previous

Pojok kanan atas tombol home
Total skor evaluasi

Pojok kiri atas logo IAIN Palopo
Pojok kanan atas tombol home
Teks Profil Pengembang

Foto mahasiswa

Uraian mengenai profil
pengembang

Ucapan terima kasih dan kata-
kata motivasi
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c. Hasil Pengembangan (Develop)

Peneliti dalam membuat produk ini menggunakan software Smart
Apss Creator (SAC) dengan versi gratis (tidak berbayar) selama satu bulan.
Setelah satu bulan masa percobaan maka aplikasi sudah bisa mengalami
pengeditan kecuali dengan cara membeli lisensinya. Banyak hal yang perlu
diperhatikan dalam penyusunan media pembelajaran mobile learning berbasis
android menggunakan Smart Apss Creator (SAC). Adapun langkah-langkah
dalam penyusunan media pembelajaran mobile learning berbasis android
menggunakan Smart Apss Creator adalah sebagai berikut:
a) Melakukan pendaftaran akun Smart Apps Creator dengan membuka

aplikasi google, kemudian kunjungi alamat https://smartappscreator.com

G Google X + v - X
& C & google.com/?hl=id B e & @ & 0 0 H
Gmail Gambar 33 Q

Google

Penelusuran Google Saya Lagi Beruntung

Google tersedia dalam bahasa: English Basa Bali

ndonesia

Tentang Periklanan Bisnis (Cara kerja Penelusuran Privasi Persyaratan Setelan

B 1316 AM
prpemreto;earch f o M O B E @ 9 e AB R E gy B

Gambar 4.2 Tampilan Web Browser : Google


https://smartappscreator.com/
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b) Setelah mengakekses link, pilih Free Download (Trial 30 hari) atau
membeli dengan menekan tombol Buy Now, kemudian tunggu hingga

aplikasinya selesai di download

C @A () https//smartappscreator.com ATl 8 = &

‘¥ Smdrt Apps Creator
Easiest Way To Design

i -
o ¥ SMEN A Crector

¢ B

g . @ @ Free Download

I AN @ Comparison
A [HoE

_ Oreriew

BEST CONTENT APP BUILDER AND PUBLISHER @ ), GEsS

/ARDS
ANNOUNCING THE TNTERACTIVE MULTIMEDTA TECHNOL (g
Gambar 4.3 Tampilan Website Smart Apps Creator

FINALIST
= 1

c) Setelah selesai di download, ekstrak hasil download-nya dengan

menggunakan Winrar

B st Appse Crestare 3 En sip . WinRAR
File Commands Tools Favores Opbiens Hep

FABLUIMWRO R ¢

Add Bttt et View Detete: Find  Wizaed Ite: VinsScan Comanent  SPX

i3] , Senart+ Appse Crestors 3 Eng.op' Serart Apps Creator 3 Eng - I aechie, unpacked sioe 475,718,605 bytes

| Hama Siea Packed Type Modified CORC2
[ | File folder
Apps Puiblish File fnider
imagell] File folder
PealTimeTest File folder

Resdme Engtet 147 W Test Document T SC31BEEI

(& Smart Apps Cre.. R SERA0T  Micreach Edge P, T2, EIAMCEC

(8 Semari Apps Cre T4z TILES Micreseh Edge PD.. 17 TG .. CEIFC2

[ Smart Apps Cre.. T 161 TILH0E Micresaft Edge PD.. 1t . SINTCACE

(I Meszage Deliver.., w61 660 GITTRS MicrosoftEdgeD.. LIOA0IT 124, AOCBIC

@ 0uputandupl.  LTIGES 1045855 MicrcaofEdgePD.. LI00IT 124, SABCDICE
(8 Smart Apps Cre.. 11,7 10GL4E4  Miciesalt Edge PO.. —  AB2FBADE
3 mart Apps Cre LRI 160LIT Microsaf Edge PD.. e CBBFDCC
E0etbee Apphc.,  LHGME LE1LI00  Microsaft Edge PO = CH3ENMD
@ 5man Appi Cri... e 3996140 Mlicreach Edga PD.. T4, G50FSCAS
R Smart Apps Cre.. 45108 4347 Micresoft Edge PD.. 17 - APShTIS
o Quwck Start Vide..  JLMMEIT 28534027 WP File «  (EBEXTE

| Demo Propect fil.,  BLEI0EES 16636564 AHL File 7. JAATCAD
[Smart Apps Cre.  ILWLITE  ZETELITT Application FECTCIER

Gambar 4.4 Tampilan Hasil Download pada Winrar
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d) Install aplikasinya dengan buka folder Smart+Apps+Creator+3_Eng,

kemudian Kklik kanan > run as administrator atau dengan cara double

click di file exe nya

- wetore 3 Eng ip - Winkal - 0 X

File ndi ool Faverites  Optiem. Help

- 2 . B s
FAB Ly WD R s

¥l it B . A B

add  Bhedf e ew  Delete  Find Infa VinsScan Commend X
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Gambar 4.5 Tampilan Proses Install

e) Kilik next

‘#® Smart Apps Creator 3.2.0.0 = >

Welcome to the Smart Apps Creator
Setup

Setup will guide you through the installation of Smart Apps
Creator.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Gambar 4.6 Tampilan Proses Install




f)  Pilih “I accept...” kemudian tekan next

I'# Smart Apps Creator 3.2.0.0 —_ X

9

License Agreement
Please review the license terms before installing Smart Apps
Creator.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

Smart Apps Creator software license terms ~
This artide is the agreement between u-Smart Technology Co., Ltd (or its subsidiaries
located in your area) and you. Please read the terms carefully. This agreement covers all
the u-Smart services (if any) and important information about your u-Smart products
provided to you, who are the licensee. Terms apply to the software the above software
that incudes loading software media (if any). Terms also apply to any u-Smart updates,
supplements, and supporting services of the software, except for spedal terms of

specific project. The projects have their own terms under this crcumstance. )

If you accept the terms of the agreement, select the first option below. You must accept the
agreement to install Smart Apps Creator. Click Next to continue.

(@) I accept the terms of the License Agreement
(O 1 do not accept the terms of the License Agreement

Smart Apps Creator 3,2,0.0
| <Back || Next> Cancel |
Gambar 4.7 Tampilan Proses Install
g) Pilih lokasi peng-installan, kemudian tekan install
# Smart Apps Creator 3.2.0.0 — >

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Smart Apps Creator.
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Setup will install Smart Apps Creator in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

I :\Program Files (x86)\Smart Apps Creator

| | Browse...

Space required: 528.5MB
Space available: 39.8GB

Smart Apps Creator 3,2.0.0

Cnstan ] |

Cancel

Gambar 4.8 Tampilan Lokasi Penyimpanan
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h) Tunggu hingga proses selesai. Setelah proses selesai tekan finish, maka
aplikasinya berhasil di install

i) Setelah berhasil download dan install aplikasi SAC ini, selanjutnya buka
aplikasinya

J) Selanjutnya pilih device yang akan digunakan untuk aplikasi media

pembelajaran, kemudian tekan submit.

v |- -B | Uake T-T]+ warapety | Tk =R =1 ¥ ags  Tae | F

- A A F F = = o oA | ® m i Bing For I .
s rinte | Proview a("

np|'rlflé|cr'.(':'éé('l o BE mmE D BB @ @
Gambar 4.9 Tampilan untuk Memilih Device Media

k) Start page digunakan untuk membuat halaman loading utama, jadi ketika
membuka aplikasi akan muncul bagian stage ini. Adapun Default Section
itu sudah masuk ke bagian inti lembar kerja aplikasi, dimana sudah bisa
memasukkan materi, teks, gambar, tombol dan lainnya. Pada halaman ini

juga sudah bisa membuat halaman (stage) berikutnya
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Gambar 4.10 Tampilan Lembar Kerja

m) Selanjutnya media dapat dibuat sesuai dengan kebutuhan dan keinginan.
n) Setelah pembuatan media pembelajaran selesai, maka langkah selanjutnya
adalah dengan menyimpan file APK yang siap di install dengan cara klik

Smart, kemudian Output

smans| [2) My Project ahl - Smart Apps Creator 3(Trial Version) - X
o nimaton  Interacion  Page ()
HOME Page: .
Open
- avigale | StartPage o | open Impr | prow
seting | Time Navigation | Page
save ~Toq0 200 <07 200 [0 200 (400 o [F@op [7600 [7E0p [2000 T
| [0, I O [ O PN B e | o
['Q SaveAs Document: | My Project.ahl
=

Output & ‘ ® | + ‘

w Setling =
M o
Test App Name
[=]  Accountinformation L |
@ About select |

(360x480)
E >
Enable Push o
MENU UTAA Fusnid
-
Apply Push D]

+ Seting

Page Width 1080

Page Height =

Page Description:

B |

ﬂ £ Type here to search

| 26% —————t+ m
26°C

%18PM
9/5/2022

AR BD

Gambar 4.11 Tampilan untuk Meng-output Aplikasi
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0) Perhatikan gambar berikut. Langkah selanjutnya adalah mengisi nama

aplikasi dan sebagainya kemudian tekan submit.

smann M) Wy Project ahl - SmartApps Creator 3(Trial Version)

Edit Insert Template  Animation  Interaction Page

Iﬂ o i ‘HUMEPags = ‘ ‘ @ ‘ . |

. Navigate
SlideFllp | Book Flip BoM- " X
7000 ma 7
D = 'y
Navigate | Resource ] 15 5] L ety | corer
Start Page BE Android EXE HTMLS Document: My Project ahl
= =
OutputApk AN
sl - Sefting [
] Cover.
g App Name:
7 e | ]
2l Bundeldeniier [ ]
] (eg:com.company smartapps) select |
=] ‘Version Code: (360x480)
¢ (Enter Maximum 5 Characters) - >
L] Deviceopi: [15p 121 0 pUUNGRIGERORG Enable Push u]
=| =
g] Icon
3| Push ID
| 1 Monitor Scale  [Keep Proportion -] Seiect | e
3 Apply Push D]
= #Load Navigation Images —
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“ Page Width: 1080
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) | Submit | Cancel |
“ e PageDeseripton: [ ||
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Gambar 4.12 Tampilan Pengisian Nama Aplikasi

p) Tunggu hingga proses selesai

smary 5] My Projectahl - Smart Apps Creator 3(Trial Version) — X
Edit Insert Template  Animation  Interaction Page [+
° HOME Page: E .
Navigate | Start Page Open Import
BGH - Preview
Seting | Time: )| navigation | Page
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Start Page A= n Document: { My Projectahl
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=l w Ssfting [
] Cover.
g App Name
b wiriting Page2/36 ... [x]
| I | Select |
El (360%480)
1< >
. L cancel | Enable Push O
S| I Push D
E Apply Push \D‘
El et
=l - Setting
& Page Widin 1080
3
le PageDescripto: [ | L

735 | | 26% ——4———+ =

H R Type here to search i 3 26'C

Gambar 4.13 Tampilan Proses Penyimpanan Aplikasi

g) Setelah semua proses selesai, aplikasi sudah bisa di install diperangkat

android
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Tampilan desain media pembelajaran ini dibuat semenarik mungkin.
Adapun hasil rancangan media pembelajaran mobile learning berbasis
android menggunakan Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:

a) Tampilan Aplikasi

Baru Siku

Gambar 4.14 Tampilan Aplikasi

b) Intro

Selamat 'Qaﬁang

AR

BARU SIKU
Bangun Ruang Sisi Lengkung

=

ﬁ47

Gambar 4.15 Intro
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c) Pendahuluan

Gambar 4.16 Pendahuluan

d) Menu Utama

Gambar 4.17 Menu Utama
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e) Petunjuk Penggunaan

Lol

. Tombol Menu Utama
@ Tombol Start / Mulai
. Tombol Halaman Sebelumnya
. Tombol Halaman Setelahnya
. Tombol Play Musik
e Tombol Panse Musik
4 Tombol Kompetensi
@ Tombol Materi
» Tombol Video Pembelajaran
B Tombol Soal Evaluasi
El_ Tombal Profil Pengembang

Untuk mengakses video pembelajaran
dibutuhkan koneksi intenet

&

Gambar 4.18 Petunjuk Penggunaan

f) Menu Kompetensi

KOMPETENSI

Gambar 4.19 Menu Kompetensi
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g) Kompetensi

Gambar 4.20 KI, KD, IPK dan TP



h) Menu Materi

1) Materi Tabung

MATERI
PEMBEIL AJARAN

Gambar 4.21 Menu Materi
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Gambar 4.22 Materi Tabung dan Contohnya
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tohnya

7



k) Materi Bola
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Contoh
Soal

Gambar 4.25 Video Pembelajaran
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m) Evaluasi

Pilihlah Jawaban yang Benar
dari Soal-soal Berikut!

C

Mulailatihan

80
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Gambar 4.26 Evaluasi



n) Profil Pengembang

0) Referensi

Nama : Hasmawati
TTL  :Tarobok, 09 Mei 2000
Alamat : Desa Tarobok, Kec. Baebunte
Pekerjaan : Mahasiswa
Instansi  : Institut Agama Islam Negeri Palopo
Jurusan : Pendidikan Matematika
No. Telp :082348680075

Email : hasmawati9520@gmail.com

subchan etal_ |
latematika/Kementerian

Pendidikan dan
ebudayaan. Edisi Revisi
Jakarta: Kementenan
Pendidikan dan
Kebudavaan. 2018.

Gambar 4.28 Referensi
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p) Penutup

Terima Kasih Telah Menggunakan
Media Pembelajaran ini.
Semoga Media Pembelajaran Ini
Bisa Membantu Kamu dalam
Belajar.

Untuk Keluar Aplikasi Tekan
Tombol Keluar pada Perangkat
Android Kamu.

Sesulit apapun pelajaran, jangan pernah ragukan
potensi dirimu sendiri.
Jangan biarkan ucapan orang lain menjatuhkan
mimpimu. Bungkam mulut mereka denga

prestasimu!!!

Gambar 4.29 Penutup

Setelah pembuatan media pembelajaran berbasis android, selanjutnya
dalam tahap ini menghasilkan bentuk akhir berupa media pembelajaran
matematika mobile learning berbasis android setelah melalui revisi
berdasarkan masukan validator. Dalam uji validasi, terdapat validator ahli
materi dan ahli media yang merupakan dosen Insitut Agama Islam Negeri
Palopo serta untuk melihat kepraktisan produk yang dikembangkan, produk
diujikan kepada guru mata pelajaran matematika kelas X SMP Negeri 5
Satap Baebunta dan juga peserta didik. Sebelum media pembelajaran
digunakan dalam proses pembelajaran hendaknya harus melalui uji validitas
sehingga memiliki status valid atau sangat valid dari para ahli. Jika produk
yang dikembangkan belum valid, maka validasi akan terus dilakukan hingga

mendapatkan status valid atau sangat valid.
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Penilaian para ahli memuat aspek materi, kualitas dan tampilan media.
Tahap validasi dilakukan oleh orang yang kompeten untuk menilai kelayakan
media pembelajaran berbasis android. Tahap revisi akan dilakukan jika
terdapat saran dan masukkan dari para validator. Adapun validator yang
dipilih dalam penelitian ini adalah:

Tabel 4.4 Nama Validator

No. Nama Pekerjaan Ahli
1  Hj. Salmilah, S.Kom., M.T Dosen IAIN Palopo Media
Tri Wahyuni Rusman T., .
2 S.Pd. M.Pd Dosen IAIN Palopo Materi

1) Hasil Uji Lembar Validasi Ahli Media

Tabel 4.5 Data Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek yang Dinilai Validasi il](:): %  Kategori

Kemenarikan desain media

1. pembelajaran mobile learning 3 4 75 Valid
berbasis android
Kemenarikan tampilan isi media

2. pembelajaran mobile learning 3 4 75 Valid
berbasis android
Keserasian warna tulisan dan

& gambar dengan background 3 4 75 Valid

n Pener_npatan gambar sudah 4 4 100 Sangat
sesuai Valid
Ukuran gambar sudah sesuai dan Sanaat

5. jelas, tidak terlalu besar dan 4 4 100 Vaﬁ q
tidak terlalu kecil

6. P_emlllhan jenis huruf yang 3 4 75 valid
digunakan sudah sesuai

7 Ukuran hurgf yang digunakan 3 4 75 valid
sudah sesuai

8.  Tulisan mudah dibaca 3 4 75 Valid
Jumlah 26 32 650

81,25  Sangat
Rata-rata valid

Sumber : Data primer yang diolah
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Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh nilai persentase rata-
rata sebesar 81,25 %, dengan Kkategori sangat valid. Sehingga media
pembelajaran matematika berbasis android dapat digunakan siswa dalam
proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi ahli media, ada beberapa bagian yang perlu
diperbaiki/ditambahkan sebagai berikut :

Tabel 4.6 Data Kualitatif Ahli Media

No. Nama Validator Saran

1 Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. - Tambahkan backsound yang sesuai dan
suara pengajar
- Tambahkan petujuk penggunaan

Berdasarkan saran dari validator ahli media, peneliti melakukan revisi
sesuai masukan dari validator ahli media tersebut. Adapun hasil revisi produk
media pembelajaran matematika berbasis android pada pokok bahasan
bangun ruang sisi lengkung dapat dilihat dalam tabel berikut ini:

Tabel 4.7 Hasil Revisi Ahli Media

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi

2

Selamat 'L”aimy

Media Pembelajaran

BARU SIKU

1 Mari

do'a
Terlebih Dahulu

START

Ket : Tambahkan backsound yang sesuai beserta suara pengajar



KOMPETENSI

VIDEO
PEMBELAJARAN EVALUASI

Ket : Tambahkan petunjuk penggunaan
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Tabel 4.8 Data Hasil VValidasi Ahli Materi

2) Hasil Uji Lembar Validasi Ahli Materi

No. Aspek yang Dinilai Validasi Skor %  Kategori
Kesesuaian materi dengan K,
KD, Tujuan Pembelajaran dan .
L Indikator dengan kurikulum 3 k s Vel
2013
Materi dalam media
5 pembglajaran ma}tematlka sudah 3 4 75 valid
sesuai dengan tujuan
pembelajaran
Pemilihan materi dalam media
3. menarik dan sesuai dengan taraf 3 4 75 Valid
perkembangan peserta didik
Kemenarikan isi materi dalam Sangat
4, A 3 4 75 !
memotivasi pengguna Valid
Materi dalam media Sanoat
5. pembelajaran matematika 4 4 100 g
. . Valid
mudah dipahami
6. Kesesuaian so_al evalya5| dengan 4 4 100 valid
materi yang disampaikan
Penggunaan bahasa mudah
7. dipahami sesuai dengan 3 4 75 Valid
perkembangan kognitif siswa
8 Penggunaan media pembelajaran 4 75 valid

matematika mempermudah guru
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dalam menyampaikan materi
Gambar yang terdapat dalam

9 media pgmbelajaran dapat 4 4 100 Sangat
memperjelas materi Valid
pembelajaran
Media pembelajaran matematika Sanaat

10 dapat meningkatkan 4 4 100 g

oI . Valid
kemandirian siswa dalam belajar
Jumlah 34 40 850
Sangat
Rata-rata 85 Valid

Sumber : Data primer yang diolah
Berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh nilai persentase rata-
rata sebesar 85 %, dengan Kkategori sangat valid. Sehingga media
pembelajaran matematika berbasis android dapat digunakan siswa dalam
proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ada beberapa bagian yang perlu
diperbaiki/ditambahkan sebagai berikut :

Tabel 4.9 Data Kualitatif Ahli Media

No. Nama Validator Saran
1 Tri Wahyuni, S.Pd., M.Pd - Gambar pada materi diperjelas
- Soal evaluasi terlalu banyak, kalau bisa
dikurangi

Berdasarkan saran dari validator ahli materi, peneliti melakukan revisi
sesuai masukan dari validator ahli materi tersebut. Adapun hasil revisi produk
media pembelajaran matematika berbasis android pada pokok bahasan

bangun ruang sisi lengkung dapat dilihat dalam tabel berikut ini:



Tabel 4.10 Hasil Revisi Ahli Materi
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Sebelum Revisi Setelah Revisi

Ket : Soal evaluasi terlalu banyak, kalau bisa dikurangi
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3) Hasil Uji Lembar Praktikalitas

Tabel 4.11 Hasil Validitas Angket Uji Kepraktisan
Skor

No. Aspek yang Dinilai Validasi max %  Kategori
1 P_etunjuk Iembgr angket 3 4 75 valid
dinyatakan dengan jelas
5 Kesesuaian _ pernyataan- 3 4 75 valid
pertanyaan dengan indikator
Menggunakan Bahasa Indonesia Sangat
3 yang baik dan benar . . R0 Valid
Menggunakan pernyataan yang Sangat
% komunikatif 4 & 100 Vg
Jumlah 14 16 350
Sangat
Rata-rata 87,5 valid

Sumber : Data yang diolah

Berdasarkan tabel 4.11 hasil validasi angket uji kepraktisan yang telah
dianalisis, diperoleh bahwa persentase hasil validasi angket uji kepraktisan
adalah 87,5% dengan kriteria sangat valid. Setelah dinyatakan valid peneliti
membagikan instrumen uji praktikalitas kepada pendidik dan peserta didik
dalam bentuk angket untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran
berasis android dalam proses pembelajaran.
4) Hasil Uji Praktikalitas oleh Pendidik

Berikut ini adalah analisis data uji praktikalitas yang dilakukan oleh
pendidik terhadap media pembelajaran berbasis android. Penilaian
berdasarkan instrument yang telah diberikan. Adapun hasil angket

praktikalitas adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.12 Hasil Angket Praktikalitas Pendidik
Skor

No. Aspek yang Dinilai Validasi max %  Kategori
Sangat

1. Kemudahan Penggunaan 18 20 90 Praktis
" . Sangat

2. Penyajian Materi 17 20 85 Praktis
3. Manfaat 10 12 833 oangat
Praktis

Jumlah 45 52 258,3

Sangat

Rata-rata 86,1 valid

Sumber : Data yang diolah

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil uji praktikalitas dilihat dari
ketiga aspek yang dinilai oleh pendidik, yaitu aspek kemudahan penggunaan
memperoleh persentase 90 % dengan kategori sangat praktis, aspek penyajian
materi memperoleh persentase 85% dengan kategori sangat prakitis,
sedangkan manfaat memperoleh presentasi 83,3 % dengan kategori sangat
praktis. Persentase rata-rata dari ketiga aspek yang dinilai tersebut adalah
86,1% dan termasuk dalam kategori sangat praktis.
5) Hasil Uji Praktikalitas oleh Peserta Didik

Dalam angket uji praktikalitas peserta didik, peneliti membagikan
angket kepada 28 orang peserta didik. Angket tersebut memuat 3 aspek yang
dinilai yaitu: kemudahan penggunaan, penyajian materi serta manfaat.

Berikut tabel hasil analisis data uji praktikalitas peserta didik :



Tabel 4.13 Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik

=z
o

Nama Peserta Didik

Aspek yang Dinilai

© 0O ~NoO A WN R
Pat
(S

N NN DNNDNNNNMNNMNNSNERPERPERPERPRPRPRERPERPRERE PR R
O ~NOoO ol WNPE O OOoOWWNO 0o WDN - O
XX XXX XXX XXXXXXXXX X X
R NN R RN N RN NN P PR R B 2 B b
0 N o 0 B W N B O © 0O N o o &~ W N B O

Jumlah
Skor Maksimum
Persentase

Kategori

Rata-rata

12
14
13
13
14
12
14
12
12
16
14
13
14
12
14
13
12
12
16
12
12
16
13
14
16
13
15
16

379
448
85 %
Sangat
Praktis

15
17
17
16
18
16
18
15
18
20
14
17
19
15
19
18
15
15
20
15
17
20
17
19
20
15
18
20
513
560
91,6 %
Sangat
Praktis

87,3 %

15
17
18
18
18
15
17
15
17
20
18
18
15
16
18
15
15
15
20
15
16
20
17
18
20
17
16
20
479
560
85,5 %
Sangat
Praktis
Sangat
Praktis

Sumb er : Data yang diolah
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Berdasarkan tabel 4.13 diatas, diperoleh hasil uji praktikalitas dari ke
tiga aspek yang dinilai oleh peserta didik, yaitu aspek kemudahan
penggunaan dengan persentase 85 % kategori sangat praktis, aspek penyajian
materi memperoleh persentase 91,6 % kategori sangat praktis, dan yang
terakhir yaitu aspek manfaat memperoleh persentase 85,5 % kategori sangat
praktis. Ketiga aspek tersebut mendapatkan respon positif dari siswa sehingga
diperoleh nilai rata-rata 87,3 % dengan kategori sangat praktis.

d. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir dari model pengembangan
4D. Pada tahap ini dilakukan penyebaran produk hasil pengembangan kepada
siswa kelas IX UPT SMP Negeri 5 Satap Baebunta. Penyebaran dilakukan
dengan membagikan link media pembelajaran yang sudah di upload pada

HTMLS5 sebagai berikut: https://bit.ly/3sHCAGc

Scan di sini

Gambar 4.30 Barcode Media Pembelajaran


https://bit.ly/3sHCA6c
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B. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan menghasilkan produk
berbentuk media pembelajaran mobile learning berbasis android
menggunakan Smart Apps Creator pada materi Bangun Ruang Sisi
Lengkung. Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti menggunakan
prosedur penelitian dan pengembangan dengan model 4D yang
dikembangkan oleh S. Thigharajan, Dorothy Semmel, dan Melvyn I. Semmel.
Adapun tahap-tahap pengembangan ini yakni: (1) Define (defenisi), (2)
Design (rancangan), (3) Develop ( pengembangan), dan (4) Disseminate
(penyebaran).

Berdasarkan ketiga penelitian yang relevan, dimana penelitian yang
dilakukan oleh Apriyanto dan Rivan dengan judul Media Pembelajaran
Matematika (Mobile Learning) Berbasis Android, penelitian yang dilakukan
oleh Diah Ratnasari et al dengan judul Pengembangan Mobile Learning
Berbasis Program Appypie untuk Pembelajaran Fisika, juga penelitian yang
dilakukan oleh Achmad Rivai et al dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Fisika Berbasis Android Menggunakan Appypie dan
Videoscribe pada Materi Momentum dan Impuls, terdapat perbedaan dengan
penelitian sekarang. Perbedaan tersebut terdapat pada software pembuat
aplikasi dan juga pada model pengembangannya, di mana ketiga penelitian
terdahulu menggunakan model penelitian ADDIE dengan 5 tahapan
pengembangan yaitu: (1) Analyze (analisis), (2) Design (perencanaaan), (3)

Development (pengembangan), (4) Implementation (penerapan), dan (5)
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Evaluation (evaluasi). Sedangkan peneliti sekarang menggunakan model
pengembangan 4D, yang mana terdapat 4 tahapan pengembangan yaitu, (1)
Define (defenisi), (2) Design (rancangan), (3) Develop (pengembangan), dan
(4) Disseminate (penyebaran).

Pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran mempunyai peran
penting agar media pembelajaran dapat ditampilkan dengan baik.
Pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis android ini bertujuan
untuk mendesain dan membuat media pembelajaran yang memenuhi
karakteristik dan kualitas media pembelajaran yang baik agar dapat
digunakan oleh siswa.

Penggunaan media yang baik akan memberikan dampak positif yang
sangat besar bagi penggunanya, terlebih bila hal ini diimplementasikan dalam
pembelajaran matematika khususnya dan umumnya dalam bidang
pendidikan. Hal ini di dukung oleh penelitian yang dilakukan M Tohimin
Apriyanto dan Rivan Azizul Hilmi, bahwa pembelajaran membutuhkan media
yang dapat dengan mudah mengingat materi pelajaran dan mudah diakses,
sehingga setelah proses pembelajaran para siswa tersebut dapat tetap
mengingat materi yang baru diajarkan.** Hal ini juga selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh Achmad Rivai et al, bahwa penggunaan media

yang tepat akan membuat siswa belajar dengan mudah dan merasa senang

“* M Tohimin Apriyanto dan Rivan Azizul Hilmi “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika (Mobile Learning) Berbasis Android” Seminar Nasional Penelitian Pendidikan
Matematika (SNP2M) 2019.
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dalam mengikuti pembelajaran.** Begitu pula dengan penelitian yang
dilakukan oleh Diah Ratnasari et al, bahwa media pembelajaran mobile
learning berbasis android sangat layak digunakan dan diimplementasikan
dalam pembelajaran di sekolah.*

Pengembangan media pembelajaran mobile learning berbasis android
menggunakan Smart Apps Creator pada materi Bangun Ruang Sisi Lengkung
ini-sudah melalui tahap validasi oleh ahli media dan ahli materi. Penilaian
dilakukan oleh validator yang berpedoman pada Kisi-kisi instrumen validasi.
Media pembelajaran ini menampilkan persentasi berbentuk mobile learning
berbasis android. Setelah melakukan beberapa revisi, hasil akhir media
pembelajaran mobile learning berbasis android dapat diakses pada link

https://bit.ly/3sHCAGc

1. Langkah-langkah Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis
Android
Berikut langkah-langkah yang harus dilakukan dalam pembuatan
media pembelajaran mobile learning berbasis android menggunakan Smart
Apps Creator (SAC):
a. Tentukan KD atau materi yang akan dimasukkan ke dalam Smart Apps
Creator (SAC).

b. Tulis isi materi pembelajaran dan soal latihan di Microsoft Word.

“ Achmad Rivai et al. “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Android
Menggunakan Appypie dan Videoscribe pada Materi Momentum dan Impuls” Journal of Learning
and Instructional Studies, Volume 1 Number 1 (2021)

“* Diah Ratnasari et al. “Pengembangan Mobile Learning Berbasis Program APPYPIE
untuk Pembelajaran Fisika” Jurnal Pendidikan Fisika, Vol 5 No. 2 April 2020.


https://bit.ly/3sHCA6c
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c. Siapkan video jika dibutuhkan. Video berbentuk MP4 yang dibuat
sendiri, di download atau bisa juga menautkan link video di Youtube.

d. Siapkan file suara MP3 jika dibutuhkan.

e. Siapkan gambar pendukung. Gambar yang terkait dengan pelajaran dan
gambar untuk mendukung tampilan. Ga,bar yang digunakan bisa
berbentuk Png atau Jpg.

f. . Siapkan gambar tombol/button. Tombol yang diperlukan seperti tombol
home, back, previous, start dan sebagainya. Jika menggunakan soal
pilihan ganda, bisa juga menyiapkan tombol opsi a, b,c dan d.

g. Install Smart Apps Creator (SAC) di laptop/computer.

h. Buka Smart Apps Creator (SAC) vyang telah ter-install di
laptop/komputer. Hal pertama yang harus diperhatikan adalah welcome
page. Ditahap ini akan disajikan pilihan jenis device. Apakah aplikasi
yang akan dibuat untuk iPad, IPhone atau Android. Apakah konten media
yang akan dibuat secara vertical, horizontal atau mixed keduanya.

i. Mulai membuat model tampilan sesuai dengan kebutuhan dan keinginan.

J. Setelah selesai, klik bagian kiri atas kemudian pilih output. Isi nama
aplikasn sebagainya kemudian tekan submit. Tunggu hingga proses
selesai. Setelah itu salin aplikasi ke perangkat android dan install.

Pembuatan media pembelajaran berbasis android menggunakan Smart

Apps Creator tidak begitu sulit. Meski begitu terdapat kendala dalam proses

pembuatannya, yakni harus memiliki koneksi internet yang stabil untuk
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meng-install software Smart Apps Creator pada Laptop/computer dan juga
untuk meng-upload hasil media pembelajaran yang telah dibuat ke HTMLS5.
2. Deskripsi Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Android

Untuk melihat tingkat kevalidan media pembelajaran yang
dikembangkan, diperlukan uji validasi ahli media dan materi. Media
pembelajaran dikatakan valid apabila memenuhi Kriteria uji validitas Tabel
3.5. Adapun hasil validasi yang diperoleh dari ahli media berdasarkan aspek
yang dinilai yang terdiri dari 8 aspek diantaranya: kemenarikan desain media
pembelajaran memperoleh nilai baik, kemenarikan tampilan isi memperoleh
nilai baik, keserasian warna tulisan dan gambar dengan background
memperoleh nilai baik, kesesuaian posisi gambar memperoleh nilai sangat
baik, kesesuaian ukuran gambar memperoleh nilai sangat baik, kesesuaian
jenis huruf yang digunakan memperoleh nilai baik, kesesuaian ukuran huruf
memperoleh nilai baik dan kemudahan dalam membaca tulisan sudah baik
sehingga dapat digunakan dengan revisi kecil dan memperoleh kriteria sangat
valid. Adapun hasil validasi dari ahli materi berdasarkan 10 aspek yang
dinilai, diantaranya: kesesuaian KlI, KD, IPK dan TP dengan Kurikulum 2013
memperoleh nilai baik, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran memperoleh
nilai baik, pemilihan materi sesuai dengan taraf perkembangan peserta didik
memperoleh nilai baik, kemenarikan isi memperoleh nilai baik, kemudahan
dalam memahami materi pada media memperoleh nilai sangat baik,
kesesuaian soal evaluasi dengan materi yang disampaikan memperoleh nilai

sangat baik, penggunaan bahasa mudah dipahami memperoleh nilai baik,
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penggunaan media dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi
memperoleh nilai baik, gambar dalam media dapat memperjelas isi materi
memperoleh nilai sangat baik serta media pembelajaran dapat meningkatkan
kemandirian belajar siswa memperoleh nilai sangat baik sehingga dapat
digunakan dengan revisi kecil dan memperoleh kriteria sangat valid. Hal
tersebut menjadi acuan bahwa media pembelajaran matematika mobile
learning berbasis android yang telah dikembangkan layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.
3. Deskripsi Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Android
Setelah hasil validasi menunjukan produk yang dikembangkan
dinyatakan valid, maka produk tersebut diuji nilai kepraktisannya. Untuk
melihat hasil praktikalitas peneliti memberikan angket praktikalitas kepada
satu orang pendidik dan 28 orang peserta didik kelas IX SMP Negeri 5 Satap
Baebunta. Respon pendidik terhadap 3 aspek yang dinilai yakni kemudahan
penggunaan memperoleh respon “sangat setuju”, penyajian materi
memperoleh respon “setuju” dan untuk manfaat memperoleh respon “setuju”
dan memiliki kriteria sangat praktis. Adapun respon peserta didik yang
berjumlah 28 orang terhadap 3 aspek yang dinilai, rata-rata untuk aspek
kemudahan penggunaan memperoleh respon “setuju”, untuk aspek penyajian
materi rata-rata memperoleh respon “sangat setuju” dan untuk aspek manfaat
rata-rata memperoleh respon “sangat setuju” dan memiliki Kkriteria sangat
praktis. Sehingga diperoleh hasil uji kepraktisan pendidik dan peserta didik

yakni sangat praktis untuk digunakan.
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Berdasarkan hasil diatas dapat disimpulkan bahwa pengembangan

media pembelajaran mobile learning berbasis android menggunakan Smart

Apps Creator ini layak dan praktis digunakan sebagai bahan ajar matematika

pada materi Bangun Ruang Sisi Lengkung di UPT SMP Negeri 5 Satap

Baebunta.

Meskipun demikian terdapat kelebihan dan kekurangan dalam media

pembelajaran mobile learning berbasis android menggunakan Smart Apps

Creator sebagai berikut:

a.
1)
2)
3)
4)
b.

1)

2)

3)

4)

Kelebihan Produk

Membantu pendidik dalam proses pembelajaran offline maupun online.
Peserta didik bisa belajar mandiri dirumah.

Produk bisa diakses dimanapun dan kapanpun.

Melatih pendidik untuk kreatif dalam penggunaan media ajar.
Kekurangan Produk

Materi didalam produk terbatas hanya pada materi bangun ruang sisi
lengkung.

Untuk mengakses video pembelajaran pada media diperlukan koneksi
internet.

Media pembelajaran hanya bisa diakses dengan smartphone berbasis
android.

Ukuran file media pembelajaran yang dikembangkan cukup besar.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

1.

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh simpulan sebagai berikut:
Prototype akhir dari media pembelajaran yang dikembangkan peneliti
adalah mobile learning berbasis android menggunakan Smart Apps
Creator dengan pokok bahasan bangun ruang sisi lengkung kelas IX.
Adapun produk yang dikembangkan memuat halaman awal,
pendahuluan, menu utama, kompetensi, materi, video pembelajaran,
evaluasi, profil pengembang, referensi dan penutup.

Media pembelajaran mobile learning berbasis android pada materi
bangun ruang sisi lengkung yang dikembangakan memenuhi Kriteria
kevalidan dengan kategori sangat valid.

Media pembelajaran mobile learning berbasis android pada materi
bangun ruang sisi lengkung yang dikembangkan memenuhi kriteria

kepraktisan dengan kategori sangat praktis.

B. Implikasi

Pengembangan media pembelajaran mobile learning berbasis android

pada materi bangun ruang sisi lengkung dapat diimplikasikan dengan

dimanfaatkan sebagai:

1.

2.

Salah satu media pembelajaran untuk mata pelajaran matematika.
Salah satu media pembelajaran yang mendukung terciptanya

pembelajaran secara mandiri bagi siswa.

100
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C. Saran

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media

pembelajaran matematika mobile learning berbasis android menggunakan

Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:

1.

Media yang dikembangkan hanya terbatas pada materi bangun ruang sisi
lengkung saja sehingga diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan media pembelajaran mobile learning berbasis android
menggunakan Smart Apps Creator pada pokok bahasan lain.

Media pembelajaran ini hanya dapat bekerja ketika siswa memiliki
perangkat sistem operasi Android sehingga diharapkan pada penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran yang dapat
digunakan disegala perangkat seperti 10S, Apple dan lain-lain.

Perlu dilakukan uji keefektifan pada media pembelajaran mobile learning
berbasis android menggunakan Smart Apps Creator karena peneliti

hanya sampai pada tahap uji praktikalitas.
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
MEDIA PEMBELAJARAN MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IX/Genap
Pokok Bahasan : Bangun Ruang Sisi Lengkung

Petunjuk :

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul :“Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Mobile Learning Berbasis Android pada Pokok
Bahasan Bangun Ruang Sisi Lengkung Di UPT SMP Negeri 5 Satap
Baebunta™ peneliti menggunakan instrument media pembelajaran. Untuk itu.
pencliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk
sebagal berikut:

I. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media yang telah
dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saram vang telah
disiapkan.

Kesedian Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi pencliti. Atas kesedian dan bantuan Bapak/lbu. peneliti ucapkan
terimakasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1 : berarti “kurang baik™
2 :berarti “cukup baik”

3 :berarti “baik”

4 :berarti “sangat baik”



No

Aspek yang dinilai

Nilai

Kemenarikan  desain  media pembelajaran
mobile learning berbasis android

Kemenarikan tampilan isi media pembelajaran
mobile learning berbasis android

Keserasian warna tulisan
background
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
MEDIA PEMBELAJARAN MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IX/Genap
Pokok Bahasan : Bangun Ruang Sisi Lengkung

Petunjuk :

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul :“Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Mobile Learning Berbasis Android pada Pokok
Bahasan Bangun Ruang Sisi Lengkung Di UPT SMP Negeri 5 Satap
Baebunta” peneliti menggunakan instrument media pembelajaran. Untuk itu,
peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk
sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media yang telah
dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum. dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
vang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesedian Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kesedian dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan
terimakasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1 : berarti “kurang baik™
2 :berarti “cukup baik™
3 : berarti “baik”

4 : berarti “sangat baik”



No Aspek yang dinilai N11313
Kesesualan materi dengan KI. KD. Tujuan
1. | Pembelajaran dan Indikator dengan kurikulum w
2013
) | Materi dalam media pembelajaran matematika _
" | sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran
3 Pemilihan materi dalam media menarik dan
" | sesuai dengan taraf perkembangan peserta didik
;| Kemenarikan isi materi dalam memotivasi u/
pengguna
_;- Materi dalam media pembelajaran matematika
" | mudah dipahami
Kesesuaian soal evaluasi dengan materi yang
& disampaikan
- Penggunaan bahasa mudah dipahami sesuai e
* | dengan perkembangan kognitif siswa
Penggunaan media pembelajaran matematika
8. | mempermudah  guru dalam menyampaikan v
materi
Gambar  yang  terdapat dalam  media
9. | pembelajaran  dapat memperjelas  materi
pembelajaran
0. Media pembg:}ajuran matematika  dapat
meningkatkan kemandirian siswa dalam belajar
PenilaianUmum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi sedang
Dapat digunakan dengan revisi kecil

5. Dapat digunakan tanpa revisi
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LEMBAR VALIDASI

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN MOBILE

LEARNING BERBASIS ANDROID

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IX/Genap
Pokok Bahasan : Bangun Ruang Sisi Lengkung

Petunjuk :

Dalam rangka penyusunan sknpsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Mobile Learning Berbasis Android pada Pokok
Bahasan Bangun Ruang Sisi Lengkung Di UPT SMP Negeri 5 Sarap
Baebunta™ peneliti menggunakan instrument media pembelajaran. Untuk ttu,
penelii meminta kesediaan Bapak/lbu untuk menjadi validator dengan petunjuk
sebagai berikut:

1

p.

(99}

Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media vang telah
dibuat sebagaimana terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesua dengan penilaian Bapak Ibu.

Untuk Penilaian Umum. dimohon Bapak/Ibu melingkari angka vang sesuai
dengan penilaian Bapak/[bu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
vang perlu direvisi. atau menuliskannya pada kolom Saran vang telah
distapkan.

Kesedian Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinva bagi peneliti. Atas kesedian dan bantuan Bapak/Ibu. peneliti ucapkan
terimakasih.

Keterangan Skala Penilaian:

B S

- berarti “Kurang baik™
- berarti “cukup baik™
- berarti “baik™

- berarti “sangat baik™



No

Aspek yang dinilai

Nilai

w

Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan
jelas

Kesesuaian  pernyataan-pertanyaan  dengan
indikator

Menggunakan Bahasa Indonesia yang

ngan revisi besar
dengan revisi sedang
digunakan dengan revisi kecil
igunakan tanpa revisi







INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID PADA
POKOK BAHASAN BANGUN RUANG SISI LENGKUNG DI SMP
NEGERI 5 SATAP BAEBUNTA KELAS IX

Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Matematika Mobile Learning
Berbasis Android untuk pendidik mata pelajaran Matematika kelas 1X di SMP

carning berbasis android. Berik




No.

Respon

dominasi peran guru

Pernyataan
STS| TS S | SS
I Kemudahan Penggunaan
I. Penggunaan media pembelajaran membuat \/
waktu pembelajaran lebih efisien
2. Media pembelajaran ini n kapan ‘
saja dan dimana saj han \/
pendidik
3. Aplikasi
pemb v
4. e learnt
= ah dibawa keman
n mobile learning berbas
nemudahkan  pendidik  dalam
paikan materi
jian materi
n pembelajaran dirum ngan jelas
ri yang disajikan
h soal vang disajikan relevan dar
an soal yang dis n sudah ses
| pembelaj B
sa vang digunakan dalam m
elaj dah di '
edia pembelajaran mo berbasis
androi antu pendi it rajarkan
eri pembel:
mbe 2
lear erbasis  an elatih \/
kemandi serta
3. Media pem ma ika ,
learning  berbasis android  ini rangi /




INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID PADA
POKOK BAHASAN BANGUN RUANG SISI LENGKUNG DI SMP
NEGERI 5 SATAP BAEBUNTA KELAS IX

Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Matematika Mobile Learning
Berbasis Android untuk peserta didik mata pelajaran Matematika kelas IX di SMP
Negeri 5 Satap Baebunta

Nama siswa : Afihow GO% TGO
Kelas xR

Petunjuk Pengisian :
Berikut ini diberikan sejumlah pertanyaan sehubungan dengan uji praktikalitas
media pembelajaran matematika mobile learning berbasis android. Berikan tanda

centang (V) pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda. Terdapat beberapa

alternative pilihan jawaban, yaitu :

1 STS Sangat Tidak Setuju
2 TS Tidak Setuju

3 S Setuju

4 SS Sangat Setuju




Respon
No. Pernyataan
STS| TS| S | SS
I Kemudahan Penggunaan
1. Petunjuk pengunaan media pembelajaran dapat \/
dipahami oleh siswa dengan jelas
2. Penggunaan  media - pembelajaran dapat \/
membuat waktu pembelajaran lebih efisien
3. Aplikasi yang digunakan dalam media
pembelajaran mudah dioperasikan \/
4. Media pembelajaran mobile learning berbasis
android dapat digunakan dimana saja dan kapan \/
saja
I | Penyajian materi
1. Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas Y4
2. Materi yang disajikan mudah dipahami \/
3. Contoh soal yang disajikan relevan dan jelas \/
#. Latihan soal yang disajikan sudah sesuai dengan
materi pembelajaran \/
b. Bahasa yang digunakan dalam  media . /
pembelajaran ini mudah dipahami 3
III | Manfaat
1. Saya mudah memahami materi pelajaran
dengan media pembelajaran mobile learning ) /
berbasis android
2. Media pembelajaran matematika  mobile
learning berbasis android menambah minat \ /
belajar saya
3. Saya merasa senang menggunakan media
pembelajaran ini ‘*/
A. Media pembelajaran ini membantu saya dalam /
pembelajaran mandiri \
5. Setelah menggunakan media pembelajaran ini,
saya menjadi lebih termotivasi dalam \/

mempelajari materi bangun ruang sisi lengkung.




INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID PADA
POKOK BAHASAN BANGUN RUANG SISI LENGKUNG DI SMP
NEGERI 5 SATAP BAEBUNTA KELAS IX

Angket Uji Praktikalitas Media P jaran Matematika Mobile Learning

atematika kelas IX di SMP




No.

Pernyataan

Respon

STS

TS | S

SS

Kemudahan Penggunaan

1.

Petunjuk pengunaan media pembelajaran dapat
dipahami oleh siswa dengan jelas

2. Penggunaan media  pembelajaran  dapat

membuat waktu pembelajaran lebih efisien

. Aplikasi -~ yang digunakan dalam media
pembelajaran mudah dioperasikan

N

4. Media pembelajaran mobile learning berbasis

android dapat digunakan dimana saja dan kapan
saja

II | Penyajian materi

I. Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas v

D. Materi yang disajikan mudah dipahami Vv

3. Contoh soal yang disajikan relevan dan jelas v’

4. Latihan soal yang disajikan sudah sesuai dengan v
materi pembelajaran

5. Bahasa yang  digunakan dalam media \/
pembelajaran ini mudah dipahami

I | Manfaat

1. Saya mudah memahami materi pelajaran /
dengan media pembelajaran mobile learning
berbasis android

2. Media  pembelajaran = matematika  mobile ’;
learning berbasis android menambah minat
belajar saya

3. Saya merasa senang menggunakan media v
pembelajaran ini

4. Media pembelajaran ini membantu saya dalam /
pembelajaran mandiri

5. Setelah menggunakan media pembelajaran ini, t/

saya menjadi lebih  termotivasi  dalam
mempelajari materi bangun ruang sisi lengkung.




INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID PADA
POKOK BAHASAN BANGUN RUANG SISI LENGKUNG DI SMP
NEGERI 5 SATAP BAEBUNTA KELAS 1X

Angket Uji Praktikalitas Mecdia P¢
Berbasis Android untuk peserta didi

aran. Matciatika Mobile Learning
latematika kelas 1X di SMP




Pemyataan

Respon

STS

TS| S

Kemudahan Penggunaan

SS

dipahami oleh siswa dengan j

I. Petunjuk pengunaan media pembelajaran dapat |

2. Penggunaan  media
membuat waktu per

3. Aplikasi  y¢
pembelajar

dapat |

i

R

4. Medi
1ana saja
embelajaran dirumuskan dengan jelas
ri yang disajikan mudah di ni
oh soal yang disajikan relevan dan jelas
an soal yang disaji engan
11 pembelajara: _
sa  yang an  dalan dia
belajaran ini i ipahami
aat
mudah nahami materi  pelajai
an me pembelaj ile. leain
edia elajaran mobile
learnin hasis  andre h minat
. clajar o
merasa
f ¢ nini_
4. Media jaran ini a dala :
| pembelajar: i ‘
| 5. Setelah menggunak; ia pemb > |
saya menjadi  le alam

mempelajari materi bang engkung.

<SS




INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID PADA
POKOK BAHASAN BANGUN RUANG SISI LENGKUNG DI SMP
NEGERI 5 SATAP BAEBUNTA KELAS IX

Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Matematika Mobile Learning
serta didil ran Matematika kelas IX di SMP




Respon

mempelajari materi bangun ruang sisi lengkung.

No. Pernyataan
STS| TS| S | SS
I Kemudahan Penggunaan L
1. Petunjuk pengunaan media pembelajaran dapat [
dipahami oleh siswa dengan jelas
2. Penggunaan  media . pembelajaran.  dapat
membuat waktu pembelajaran lebih efisien L
3. Aplikasi yang digunakan dalam media
pembelajaran mudah dioperasikan L
4. Media pembelajaran mobile learning berbasis
android dapat digunakan dimana saja dan kapan L’
saja
Il | Penyajian materi [-
l. Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas s
2. Materi yang disajikan mudah dipahami L~
3. Contoh soal yang disajikan relevan dan jelas L
4. Latihan soal yang disajikan sudah sesuai dengan L
materi pembelajaran
S>. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran iniifudah dipahami L
1T | Manfaat
. Saya mudah memahami.materi~ pelajaran
dengan media pembelajaran mobile learning L
berbasis android
2. Media pembelajaran  matematika  mobile ™
learning berbasis android menambah minat
belajar saya
3. Saya merasa senang menggunakan media
pembelajaran ini L
#. Media pembelajaran ini membantu saya dalam
pembelajaran mandiri L
5. Setelah menggunakan media pembelajaran ini,
saya menjadi  lebih  termotivasi  dalam {




INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID PADA
POKOK BAHASAN BANGUN RUANG SISI LENGKUNG DI SMP
NEGERI 5 SATAP BAEBUNTA KELAS IX

Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Matematika Mobile Learning

Berbasis Android untuk peserta didik mata pelajaran Matematika kelas IX di SMP



Respon

No. Pernyataan
STS| TS| S | SS
I Kemudahan Penggunaan
1. Petunjuk pengunaan media pembelajaran dapat N
dipahami oleh siswa dengan jelas
2. Penggunaan  media _pembelajaran.  dapat
membuat waktu pembelajaran lebih efisien \
3. Aplikasi  yang digunakan dalam media N
pembelajaran mudah dioperasikan
4. Media pembelajaran mobile learning berbasis
android dapat digunakan dimana saja dan kapan \/
saja
I1 | Penyajian materi
|. Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas "
2. Materi yang disajikan mudah dipahami 1
3. Contoh soal yang disajikan relevan dan jelas e
#. Latihan soal yang disajikan sudah sesuai dengan .
materi pembelajaran N
5. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran ini mudah dipahami v/

Manfaat

L

Saya mudab memahami__materi . pelajaran
dengan media pembelajaran mobile learning
berbasis android

. Media pembelajaran matematika  mobile
learning berbasis android menambah minat
belajar saya

A

. Saya merasa senang menggunakan media
pembelajaran ini

Vv

4. Media pembelajaran ini membantu saya dalam

pembelajaran mandiri

. Setelah menggunakan media pembelajaran ini,
saya menjadi lebih  termotivasi dalam
mempelajari materi bangun ruang sisi lengkung.
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