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MOTTO

Manusia di uji dengan ujiannya masing-masing. Jadi tabahkan hati bila
ujian itu sedang bergilir pada kita. Tetap semangat apapun kondisi dan hasilnya.
Tetap menyala meski redup, masalah itu dihadapai sampai tuntas, bukan
melarikan diri.

Percayalah, hanya dirimu sendiri yang dapat menentukan langkahmu
kedepan. BUKAN ORANG LAIN. Maka dari itu jangan lelah berjuang, jangan
pantang menyerah dan terus belajar ilmu-ilmu yang baru karena zaman kedepan

makin maju bukan mundur.

Ku persembahkan karya sederhana ini buat :
Orang tua, keluarga, serta orang—orang yang

menyayangiku
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ABSTRAK

Carenina Widyawati : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika
Berbasis Android Dengan Menggunakan Ispring Suite 10 Pada Materi Aritmatika
Sosial, Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS Universitas Nusantara PGRI
Kediri, 2022.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Interaktif, Ispring Suite, Aritmatika Sosial

Telah dilakukan penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif
matematika berbasis android dengan menggunakan Ispring Suite 10 pada materi
aritmatika sosial untuk siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas 7.
Penelitian itu dimaksudkan untuk mendapatkan media pembelajaran interaktif
matematika berbasis android pada materi Aritmatika Sosial dengan menggunakan
Ispring Suite 10 yang layak dan praktis digunakan pada siswa SMP kelas 7.

Media ini menggunakan metode pengembangan dari ADDIE. Media ini
juga di uji oleh ahli materi dan ahli media. Lalu peneliti mengujicobakan ke 6
siswa kelas 7 SMP Negeri 5 Kediri dengan menggunakan angket.

Didapatkan skor pengujian yang dilakukan oleh ahli media mendapatkan
skor sebanyak 66% yang memiliki kriteria kategori Valid dan Layak Dengan
Revisi Kecil. Dari perolehan pengujian yang dilakukan ahli materi mendapatkan
skor sebanyak 84% yang masuk dalam kategori Valid dan Layak Tanpa Revisi.
Sedangkan dari respon uji coba lapangan untuk kriteria kepraktisan juga telah
dipenuhi dengan penilaian dari guru sebesar 90% dengan kategori Sangat Praktis,
dan kriteria kepraktisan juga telah dipenuhi dengan penilaian dari siswa uji
terbatas sebesar 90,99% dengan kategori Sangat Praktis.

Tampilan dari media ini perlu di sempurnakan dengan penampilan yang
lebih unik dan menarik yang relevan dengan materi aritmatika sosial. Selain itu
penelitian ini perlu diadakan uji coba secara luas.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

H. Fuad Ihsan (2005:1) Dijelaskan bahwa secara sederhana dan umum
pengertian pendidikan adalah “upaya manusia untuk ditumbuh kembangkan
potensi lahiriah dan batiniahnya sesuai dengan nilai-nilai keberadaannya”. Usaha
yang bisa dilakukan dengan cara mengamalkan nilai dan norma yang baik tersebut
dan dapat diwariskan kepada generasi berikutnya agar tumbuh didalam
kehidupan, serta untuk pendidikan sebagai upaya manusia untuk menjalankan
kelangsungan hidup.

Muhibbin Syah (2010:10) Pendidikan mempunyai asal kata dari
“education”. Yang berarti menjaga dan membentuk. Untuk menjaga dan
memberikan pelatihan, dibutuhkan belajar, bimbingan serta kepemimpinan
tentang etika dan kekuatan mental. Soekidjo Notoatmodjo (2003:16)
Didefinisikan dengan luas, “Pendidikan merupakan upaya terencana agar
mengajak orang lain, baik untuk individu, kelompok, maupun masyarakat guna
mewujudkan apa yang diharapkan pendidik”. Menurut Campbell (197:3)
menyatakan bahwa “a system as any group of irrelated components or parts
which function together to achieve a goal” , Sistem merupakan kumpulan
komponen atau bagian yang saling terkait yang bekerja untuk mencapai suatu
tujuan. Elias M Award (1979:4) juga menyatakan bahwa “... can ce defined as
an organized group of components (subsystem) linked together according to a

plan to achieve a specific objective”, Sistem adalah kumpulan komponen atau




subsistem yang diorganisasikan bersama menurut suatu rencana guna
mewujudkan sebuah tujuan. Jadi kesimpulannya, pendidikan adalah persiapan
untuk kegiatan/pekerjaan yang baik. Pendidikan harus berpedoman pada hukum
untuk menyesuaikan (sesuai) dan dengan beberapa tahap meliputi pertumbuhan,
fisik (eksternal) maupun spiritual (batin/spiritual).

Pendidikan tidak dapat memisahkan manusia dari lahir di bumi sampai
mati. Karena pendidikan adalah proses pembelajaran yang memiliki tujuan guna
mendapat ilmu, meningkatkan, dan memperluas pengetahuan, kreativitas, dan
perilaku individu atau kelompok guna mencerdaskan kehidupan bangsa melalui
kegiatan belajar dan penempaan. Dengan demikian, pendidikan diperlukan guna
menambahkan kualitas diri. Terutama diajarkan pada jenjang pendidikan. Mulai

dari SD, SMP dan SMA khususnya dalam pembelajaran matematika.

Matematika adalah keadaan pikiran, bukti yang terorganisir dan nyata.
Matematika merupakan bahasa yang menggunakan arti yang memiliki definisi
dengan cermat, simbol yang mengungkapkannya secara jelas tepat, dan bahasa
yang secara khusus lebih simbolis dari sebuah ide daripada yang terlihat. [James
dan James:1976]. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi maju
dengan cepat di era 4.0 ini. Untuk dapat berkuasa dan membuat teknologi masa
depan, dibutuhkan pengetahuan matematika secara utuh dari usia dini.

Tetapi masalahnya hingga kini, matematika masih dianggap sulit oleh
banyak siswa karena banyak simbol dan simbol, rumus sulit, menakutkan dan
sangat membosankan. Hal ini menunjukkan bahwa siswa belum sadar akan
pentingnya belajar matematika. Akibatnya, siswa menjadi kurang termotivasi dan

kurang tertarik untuk belajar matematika. Oleh karena itu, perlu diciptakan




kondisi belajar yang nyaman agar motivasi dan minat belajar siswa meningkat dan

mengalami kemajuan.

Melihat hasil observasi yang dilakukan dan wawancara oleh guru
pengampu matematika kelas 7 SMP Negeri 5 Kediri mengatakan: “Guru belum
memanfaatkan media berbasis teknologi secara maksimal karena memiliki
hambatan terutama usia guru. “Guru masih menggunakan papan tulis untuk
belajar aritmatika sosial. Jadi ini dikatakan kurang optimal, karena butuh waktu
lama jika guru menjelaskan secara rinci di papan tulis untuk memberikan materi

Dengan demikian diperoleh hasil observasi yang dilakukan dan
wawancara bisa disimpulkan bahwa proses belajar di kelas VII SMP Negeri 5
Kediri belum memaksimalkan penggunaan teknologi seperti powert point.
Sedangkan bahan ajar yang masih dipergunakan hanya buku dan papan tulis.
Akibatnya motivasi dan minat siswa berkurang yang akhirnya membuat nilai
siswa menjadi kurang baik. Karena sebab itu dibutuhkan sebuah media
pembelejaran berbasis android yang cocok untuk apa yang dibutuhkan siswa. Dan
diharapkan mampu menjadi penambah proses kegiatan belajar mengajar dengan
baik. Selain itu juga untuk mengetahui responden dari guru dan siswa pada
aplikasi media interaktif matematika.

Sekarang semuanya memiliki smartphone. Mulai kalangan anak SD
sampai SMA terutama yang bersistem operasi android. Android merupakan aplikasi
yang menghasilkan media pembelajaran dengan menarik. Karena kegiatan belajar
mengajar menjadi anti monoton hanya dengan tulisan, tapi juga dapat

menyisipkan suara, gambar dan animasi lainnya untuk memudahkan peserta didik
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saat mencerna isi materi bahan ajar yang akan diberikan serta dapat membawa
hasil yang baik.

Berdasarkan beberapa penjelasan diatas, peneliti menentukan sebuah
penelitian pengembangan berjudul *“Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Matematika Berbasis Android Dengan Menggunakan Ispring Suite

10 Pada Materi Aritmatika Sosial”.

B. Batasan Masalah

Mengingat keterbatasan dan kemampuan penulis, penelitian ini berfokus
pada konstruksi bahan ajar media interaktif. Adapun media pembelajaran yang
dimaksud merupakan aplikasi media pembelajaran interaktif matematika berbasis

android yang membutuhkan Ispring Suite10.

C. Identifikasi Masalah

1. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam kegiatan
pembelajaran

2. Faktor usia guru menjadikan pemanfaatan teknologi kurang maksimal dalam

proses pembelajaran

D. Rumusan Masalah
Diperoleh rumusan masalah “Bagaimana Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Android Dengan Menggunakan

Ispring Suite 10 Pada Materi Aritmatika Sosial Yang Valid dan Praktis?.”

E. Tujuan Pengembangan
Penelitian bertujuan yaitu membuat aplikasi media pembelajaran

matematika interaktif berbasis Android pada materi Aritmatika Sosial dengan
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menggunakan Ispring Suite 10 yang layak dan praktis.

F. Sistematika Penulisan

1. Bagian Awal Skripsi

Bagian awal ada halaman judul, persetujuan pembimbing, kata pengantar, daftar
isi.

2. Bagian Isi Skripsi

Bagian isi terdiri dari 4 bab, yaitu :

Bab I Pendahuluan, berisi tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, sistematika penulisan.

Bab II Landasan Teori, menjelaskan tentang media pembelajaran menggunakan
Ispring Suite 10 dan materi aritmatika sosial.

Bab III Model Pengembangan, meliputi model/metode pengembangan, prosedur
pengmbangan, lokasi dan subyek penelitian, uji coba model/produk yang
meliputi desain uji coba dan subyek uji coba, validasi model/produk, instrument
pengumpulan data dan teknik analisis data.

Bab IV Deskripsi, Interpretasi dan Pembahasan

Pembahasan hasil pengembangan dari model/metode pengembangan oleh Addie
mencakup Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation..

Bab V Simpulan, Implikasi dan saran.

3. Bagian Akhir Skripsi

Bagian terakhir terdiri atas daftar Pustaka dan lampiran. Pada lampiran terdapat

instrument penelitian.
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BABII

KAJIAN TEORI

A. Model Pengembangan

Model ypenelitian pengembangan yang dipergunakan merupakan model
penelitian yang dikembangkan oleh Addie. Tahap penelitian dan
pengembangannya adalah melalui 5 tahap. Yaitu Analysis. Design, Development,

Implementation, Evaluation.

B. Media Pembelajaran

Kata media mempunyai asal dari bahasa lain medius yang berarti
“perantara”, “perantara” atau “memperkenalkan”. Media pembelajaran merupakan
alat yang bisa dipergunakan guna menyampaikan materi dan mendorong program
belajar mengajar.

Media interaktif memiliki fungsi menjadi peraga pada kelangsungan
pembelajaran, upaya agar siswa bisa termotivasi dan minat belajar pada siswa,
memahamkan dan menyederhanakan konsep yang abstrak, serta meningkatkan
kekuatan mengingat siswa. Selanjutnya, teknologi hadir dalam bentuk peraga
suara dan gambar, yang memfokuskan perolehan pengalaman belajar tertentu
untuk menjauhi kata-kata kotor.

Jadi media pembelajaran dibutuhkan guna meningkatkan prestasi belajar
peserta didik yang lebih unggul. Media pembelajaran juga merupakan sarana

untuk menyebarluaskan suatu topik yang memudahkan siswa atau guru, membuat

proses pembelajaran menjadi menyenangkan, efisien dari segi waktu dan tenaga,
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serta membantu Anda bisa belajar kapan, di mana tanpa ada batas ruang serta

waktu.

C. Media Pembelajaran Interaktif

Kecanggihan teknologi menjadikan manusia menjadi lebih modern.
Namun di dalam pendidikan peserta didik hanya menjadi penerima saja pada saat
proses pembelajaran. Jarang sekali ada hubungan timbal balik diantara siswa dan
pedidik. Sehingga siswa mudah mengantuk, cenderung bosan, dan tidak
memperhatikan materi yang telah diutarakan oleh guru. Karena hadirnya media
pembelajaran interaktif, diharapkan siswa menjadi mudah untuk mencerna
penyampaian materi dan menjadi aktif saat proses pembelajaran sedang
berlangsung.

Media pembelajaran interaktif sendiri adalah kegiatan belajar mengajar
menggunakan multimedia yang disarankan oleh pendidik kepada peserta didik
dengan memberikan kajian pembelajaran mencakup tulisan, gambar, video, dan
animmasi. Demi memberikan pembelajaran yang menarik pendidik harus terus
berpikir kreatif dan berinovasi terhadap media pembelajaran yang akan di berikan
pada peserta didik. Peneliti akan memanfaatkan media pembelajaran interaktif ini

di materi Aritmatika Sosial kelas 7 SMP yang memakai Ispring Suite 10.

D. Aplikasi Ispring Suite 10

a. Pengertian Ispring Suite 10
Ispring suite 10 merupakan software digunakan guna menciptakan media
interaktif pembelajaran yang mendukung seperti suara, gambar, suara dan gambar.

Software ini biasa dihubungkan pada powerpoint dan bisa digunakan bersamaan
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dengan software lainnya. Oleh karena itu media interaktif yang dihasilkan jadi
terlihat interaktif dan menarik. Dengan bantuan Ispring suite 10 diperoleh file dari
powerpoint bisa diubah ke dalam format flash, oleh karena itu user dapat
mengggunakannya baik langsung maupun pembelajaran pada e-learning.

Dengan ini, media interaktif yang diperoleh dari Ispring suite dapat
membantu pendidik menyampaikan materi pembelajaran. Agar siswa menjadi
fokus, tidak bosan dan mudah menyerap materi pembelajaran. Juraev (2019, hlm.
758-759), Ispring suite merupakan software dengan peringkat tertinggi di antara
software yang digunakan di sektor pendidikan. Perangkat lunak tersebut sangat
bagus dipakai program e-learning multimedia dengan menghasilkan tidak
presentasi flash saja namun konten interaktif yang bisa dipakai selama kegiatan
belajar mengajar berlangsung. Ispring suite adalah produk yang memiliki kualitas
di kancah dunia. Karena adanya software tersebut dapat mengubah format sesuai

dengan yang kita inginkan.

Ispring suite 10 merupakan software biasa digunakan Bersama ppt dan
mempunyai kelebihan guna mengkonversi ppt ke file dengan banyak format.
Misalnya flash dan sediakan banyak tools untuk membuat soal kuis dengan
banyak variasi dan bisa menghasilkan skor otomatis. Selain itu, media ini juga di
dukung banyak fitur, perekaman video, rekaman suara dan flash sampai didapat
aplikasi interaktif yang dikembangkan berkualitas valid, nyaman dan efisien.
(Kusuma, Mustami & Jumadi). Ispring suite 10} merupakan software bagus untuk
media interaktif karena bisa digunakan tidak ribet memakai computer. Dengan file
yang diperoleh memiliki format flash pada format exe. Size file yang diperoleh

mudah mempublikan dan bisa dicopy ke dalam flashdisk dan CD dengan
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pemakaian berulang sesuai kemampuan berpikir siswa tidak dikurangi maupun

penurunan kualitas dari media (Rochma & Ibrahim, 2019).

Ispring suite 10 merupakan software mudah diakses melalui komputer
guna menciptakan media interaktif baik langsung, tidak langsung atau kolaborasi
bersama. Hal itu karena software lspring dapat meformat file presentasi ke flash
dan SCORM / AICC, oleh sebab itu dipergunakan pada pembelajaran interaktif
secara e-learning melalui Learning Management System (LMS). Software tersebut
mempunyai format swf yang dapat membuat program langsung terhubung pada
internet. Ispring suite 10 bisa diubah ke slide presentation, video, animasi, quiz
dan suara. Sehingga sangat baik untuk digunakan sebagai alat bantu belajar yang
interaktif. Karena dapat menginspirasi siswa untuk berinteraksi dengan media
atau dengan siswa lain (Budiharti & Waras, 2018)

Ispring Suite 10 adalah kombinasi dari banyak fitur interaktif di ppt. Ini
termasuk Ispring Quiz Maker (modul pengujian dan pembuatan survei); Ispring
Visuals: Ispring Cam; Ispring Talk Master; Editor Narasi Ispring. Menu terakhir
dalam Ispring 10 adalah "Rekam Layar", di mana pengembang lain yang
menggunakannya membutuhkan software tambahan. Fitur ini memungkinkan user
merekam semua aktivitas di layar komputer dengan mudah. Menu pengeditan
suara/video dipakai guna screen recorder, mengimpor animasi, dan mengedit.
Pengeditan audio/video mencakup durasi tampilan slide, efek transisi, memangkas
awal dan akhir frek, mengubah volume, serta penghilangan noise. Hasil suara atau
video yang diubah oleh perangkat lunak mempunyai file yang berkualitas seperti
editor profesional. (Odinokaya & Zhigadlo, 2018).

Berdasarkan beberapa pengertian yang disebutkan, peneliti menyimpulkan
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bahwa Ispring suite 10 merupakan sebuah software yang memiliki kualitas high
yang bisa digunakan untuk multimedia pembelajaran interaktif. Karena software
ini mampu menyisipkan banyak teols seperti audio, video, slide presentation,
animasi, gambar, quiz, dan lain-lain. Ispring adalah software pembelajaran yang
bisa dikombinasikan dengan ppt. Ispring Presenter fitur bisa mengkovert file ppt
ke flash dan SCORM/AICC, yaitu dipergunakan pada kegiatan belajar e-learning
LMS. Software Ispring tersedia dalam versi free dan pro. Dengan Ispring bahan
ajar dapat ditunjukkan dengan secara interaktif dan tidak monoton. Selain itu kuis
pembelajaran bisa ditampilkan dalam ragam variasi.. Misal Matching, Sequence,
True/False, Multiple Choice, Multiple Response, Type in, Fill in the Blank,
Numeric, Multiple Choice Text dan Word Bank. Ispring bisa dengan mudah
dikombinasikan dengan ppt sehingga pemakaianya tidak memakan waktu dan

pengalaman. Ispring mempunyai banyak ragam jenis, yaitu:

[

) Ispring Pro bisa mengkovert PowerPoint menjadi Flash
2) Ispring Presenter

3) Ispring Online

4) Ispring QuizMaker

5) Active Swf

6) Ispring SDK

b. Fungsi Ispring Suite 10

Perangkat lunak ini digunakan untuk menyisipkan alat tambahan di
Microsoft Powerpoint dan mengekspor titik daya dalam berbagai format. Untuk
versi terbaru, ekspor untuk smartphone dimungkinkan dalam format HTML 5.

Interaksi bisa meliputi animasi Flash (swf), kuis, dan lainnya. Software Ispring
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tersedia ada versi gratis (gratis) dan profesional. Ispring dapat dengan ringkas

dimasukkan ke ppr. Jadi kita tidak perlu pengalaman ekstra. Fitur Ispring berikut

dapat dipahami sebagai Ispring bekerja sebagai add-ins Powerpoint, untuk
mengubah file Power point lebih menarik dan interaktif. Yang berbasis Flash dan
dapat dibuka di hampir setiap komputer dan platform.

1) Diperkembangkan untuk e-learning. Ispring bisa memasukkan variasi media,
schingga media interaktif yang didapatkan menjadi tidak monoton. Meliputi
mampu merekam layar dan suara dan menyinkronasikan video, Flash dan
video YouTube, mengimpor atau merekam suara, menambahkan informasi
pembuat presentasi dan logo perusahaan, serta membuat navigasi dan desain
yang unik (pro).

2) Mudah dipublikasikan dalam format flash. bisa digunakan di mana saja dan
dioptimalkan untuk web.

3) Membuat kuis dengan ragam variasi.

¢. Versi Ispring Suite 10

Aplikasi Ispring ada beberapa tipe. Free atau pro. Sehingga bagi yang
pertama kali yang ingin mengetahui cara membuat media pembelajaran interaktif
dapat mendunguhnya dan menggunakan software tersebut dalam jangka waktu
tertentu. Pengembangan belajar e-learning dengan menggunakan software Ispring
yang mudah digunakan untuk pembuatan media pembelajaran. Ispring Presenter
juga dapat dikombinasikan dalam Microsoft Power Point dengan mudah.

Sehingga pembuatanya tidak perlu keahlian yang susah (Wagino., dkk, 2015).
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d. Tampilan Ispring Suite 10

Ispring mempunyai tools yang berfungsi sebagai add-ins Power Point,
guna menjadikan file Power Point menarik. Berbasis flash yang bisa digunakan
pada komputer. Ispring diperkembangkan guna meningkatkan e-learning.
Sehingga banyak fitur rools didalamnya untuk memasukkan variasi media. Hingga
media interaktif didapatkan menjadi lebih menarik.

Tampilan pada Ispring Suite 10 adalah seperti berikut :

p—
B Guick Start X
3¢ ispring suite Courses
E I
el Create Open.
[ Books Qi (P ]
{ n=w ] Presentation] Course template
nline Qui
Gambar | Tampilan Ispring Suite 10
Keterangan gambar :
Courses : Untuk memasukkan kursus baru
Quizzes : Untuk menyisipkan sebuah kuis
Simulations : Untuk menyimulasikan bahan yang akan disimulasikan
Screencasts : Untuk merekam video dan membuat project baru
Interactions : Untuk membuat project supaya dapat interaksi
Book : Untuk menyisipkan sebuah buku yang berformat PDF,

WORD, dan PPT,
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e. Kelebihan Ispring Suite 10

Kelebihan ispring suite menurut Hernawati (2010), yaitu:

1) Terintegrasi dalam miscrosoft power point.

2) Ispring bisa menambahkan variasi media. Seperti flash, vidio, gambar, suara.

3) Bisa untuk dipublikasikan dalam bentuk flash yang fleksibel

4) Bisa menciptakan kuis berbagai ragam variasi soal seperti

S) Ispring suite bekerja sebagai add-ins.

6) Diperkembangkan untuk meningkatkan media e-learning.

7) Quiz Maker memudahkan wuser untuk menciptakan kuis dan survei dengan
menggunakan fitur-fitur canggih.

8) Ispring Visual diciptakan guna peningkatan hasil ppt dengan interaktif media
yang bervariasi untuk menjelaskan di dalam e-learning, presentasi bisnis,
iklan dan lain sebagainya.

9) Ispring Talk Master merupakan simulasi percakapan yang membuat wuser
untuk membuat dialog.

10) Ispring Screen Recorder membuat wuser untuk screen recorder dan
memasukkan rekaman pada slide ppt, simpan ke MP4 video, atau
mempublikasikannya ke akun YouTube.

11) Ispring Slide Alloy dapat membuat user bisa memformat presentasi ppt ke
video dengan format mp4, dan mempublikasikan ke YouTube.

12) Ispring Cloud hosting dan pengiriman platform yang dirancang untuk
presentasi Power Point , dokumen Microsoft dan spreadsheet, gambar, video,
audio dan file PDF.

13) Audio / Video Editor, tersedia untuk mengedit narasi audio/video dan rekaman
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layar yang diambil dengan alat screen capture.

14) Video Lecture Player merupakan fitur baru untuk menampilkan slide ppt dan

sisi video ceramah berdampingan.

f. Kelemahan Ispring Suite 10

1) Pada Ispring versi lama, tidak dapat berfungsi sebagai stand-alone dan hanya

digunakan sebagai plug-in pada ppt. Meskipun [Ispring versi terbaru sudah

stand-alone.

2) Ispring ketergantungan pada Ppt. Meskipun Ispring sudah stand alone tetapi

fungsi Ispring berguna jika dikombinasikan bersama Power Point.

g. Langkah Kerja Ispring Suite 10

Keterangan gambar :

1) Naration
narasi
2) Insert
video dari Youtube
3) Content Library
danobject
4) Presentation

5) Publish

Gambar 2 Fitur Ispring Suite 10

: Untuk mengatur narasi, video, audio dan sikronisasi

Untuk memasukkan suatu Flash, Quiz, dan

: Untuk menyisipkan template, icon, background,

: Untuk mengatur presentasi, present, dan tautan/link

: Untuk mempublikasikan hasil presentasi
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6) Abaout : Berisi tentang software, dan update software
Ispring
Space : Untuk log in di akun Ispring Suite

h. Hubungan Ispring Suite 10 dan Power point

Software Ispring Suite 10 yang adalah software yang bisa dipakai untuk
memformat file presentasi menjadi bentuk flash. Software tersebut mudah untuk
dikombinasikan dengan Microsoft PowerPoint. Sebenarnya Microsoft
PowerPoint bisadipakai tanpa Ispring Suite 10, begitu pula sebaliknya. Kombinasi
antara Microsoft PowerPoint dengan software Ispring Suite 10 akan jauh
mendapatkan media pembelajaran interaktif yang menarik dan tidak monoton.
Sehingga hasil media interaktif dari penggunaan kedua sofiware ini adalah bentuk
flash yang memiliki gambar, animasi, audio maupun video, presentasi dan hal
lainnya.

Dengan keunggulan tersebut diharapkan siswa lebih tertarik, tidak bosan
dan menimbulkan interaksi dalam belajar antar siswa. Media interaktif berbasis
software Ispring Suite 10 akan mendukung pengaturan yang ada, memudahkan
siswa dalam memahami materi, dan dapat dijadikan alternatif untuk membantu

memahami materi abstrak secara lebih jelas.

E. Materi Aritmatika Sosial

a. Pengertian Aritmatika Sosial
Burhanudin Arif Nurnugroho (2012:29), Aritmatika sosial adalah ilmu
yang berhubungan dengan transaksi ekonomi kehidupan sehari-hari yang

diselesaikan dengan aplikasi aritmatika.
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Materi yang dibahas dalam aritmatika sosial meliputi perhitungan yang
melibatkan harga, keuntungan, diskon atau diskon, rugi, tara, jumlah, bersih,

untung, kesan, tarif, untuk perbandingan. .

b. Manfaat Aritmatika Sosial

Mempelajari aritmatika sosial sangat penting karena dengan mempelajari
aritmatika sosial kita dapat menentukan profitabilitas bisnis kita. Kita bisa
menghindari apa yang disebut kerugian. Dalam kehidupan sehari-hari, kita sering

menjumpai atau melakukan aktivitas perdagangan.

c¢. Rumus Aritmatika Sosial
1) Harga pembelian
Harga yang didapat penjual dari pabrik, grosir, atau tempat lainnya.
2) Harga penjualan
Harga yang diberikan penjual untuk pembeli barang dagangannya
3) Untung/laba
Kondisi dimana harga penjualan suatu barang lebih tinggi daripada harga
pembeliannya. Mencari nilai keuntungan dirumuskan sebagai berikut :
Untung = harga jual — harga beli

untung
persentase untung = W x 100%

4) Rugi
Kondisi dimana haarga penjualan lebih rendah dari harga pembelian.mencari
nilai rugi dirumuskan sebagai berikut :

Rugi = harga beli — harga jual




5)

a)

b)

<)

6)
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rugi

i
——— x 100%
harga beli ’

Persentase rugi =

Buga tabungan

Besar yang diterima setiap akhir bulan jika seseorang menabung pada Lembaga
keuangan seperti bank, koperasi dan lainnya.

Rumus mencari besar bunga tabungan yaitu sebagai berikut :

Besar bunga setelah n tahun

b
B—RXWXM

Besar bunga setelah n bulan

Besar bunga setelah n hari (1 tahun=365 hari)

B = 365 X 100 x M
Keterangan :

B = besar bunga tabungan

b = besar persentase bunga

M = tabungan awal menabung

n = lama menabung

Tabungan Akhir

Besarnya tabungan awal menabung ditambahkan suku bunga selama

waktu tertentu. Rumus dari besar tabungan setelah n waktu adalah :

M, =M + bunga tabungan

Keterangan :
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M,, = tabungan stelah n waktu
M = tabungan awal menabung
n = lama menabung
7) Angsuran
Angsuran adalah besarnya uang yang dibayarkan dengan cara dicicil
selama periode waktu tertentu karena peminjaman uang atau pembelian barang

secara kredit. Menghitung besar angsuran tiap bulan dapat dihitung sebagai

berikut :

_ pinjaman 1 b o
angsuran = - (12 X 100 X pm)iaman)
Keterangan :

n = lama mengangsur

b = persentase bunga pertahun
8) Rabat/Diskon

Rabat/diskon adalah potongan harga yang diberikan tempat perbelanjaan

kepada seseorang yang membeli barang di tempat tersebut.

Harga sebelum mendapat diskon disebut harga kotor dan harga setelah mendapat
diskon disebut harga bersih.

harga bersih = harga kotor — besar rabat

besarnya nilai rabat dirumuskan sebagai berikut :

d
besar rabat = 100 X harga kotor

Keterangan ;
d = persentase rabat/diskon

9) Bruto,netto, dan tara




a)

b)

<)

1)

2)
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Bruto (berat kotor) adalah berat suatu barang beserta kemasan barang tersebut.
bruto = netto + tara

Netto (berat bersih) adalah berat dari suatu barang saja tanpa kemasan.

netto = bruto — tara

Tara adalah berat dari kemasan pembungkus suatu barang.

tara = bruto — tara

. Contoh Soal Aritmatika Sosial

Bu Esthi menjual sepeda keponakannya dengan harga Rp 2.500.000,00. Dari
harga penjualan sepeda itu, Bu Esthi mendapat laba sebesar 25%. Harga
pembelian sepeda tersebut adalah....

Pembahasan :

Diketahui :

Harga jual = Rp 2.500.000

Untung = 25%

100

HE =150+ 0 %

HJ

100

=100+ 25 x 2.500.000 = 2.000.000

Seorang pedagang sayur membeli satu karung tomat dengan harga Rp325.000,
kemudian tomat tersebut ditimbang dan ternyata timbangannya 45 kg.
Kemudian tomat tersebut dijual seharga Rp15.000 per kg. tentukan besar
keuntungan/kerugian pedagang tersebut. . . .

Pembahasan :

HB = Rp 325.000

HJ = 45 x Rp 15.000
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= Rp 675.000
U=HJ]-HB
=Rp 675.000 — Rp 325.000
= Rp 350.000
3) Harga pembelian 1 lusin kaos adalah Rp576.000. Setelah dijual, ternyata
pedagang menderita kerugian Rp3.000 per buah. Tentukan harga penjualan
setiap kaos adalah . . .
Pembahasan :
Harga pembelian 1 lusin = Rp 576.000
Rugi= 12 x Rp 3.000
= Rp 36.000
R=HB-HIJ
Rp 36.000 = Rp 576.000 — HIJ
HJ =Rp 576.000 — Rp 36.000
=Rp 540.000

HJ = Rp540.000 1 Lusin

__ Rp 540.000
- 12

=45.000

F. Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Android Menggunakan
Ispring Suite 10 Pada Materi Aritmatika Sosial

Langkah-langkah membuat media pembelajaran interaktif :

a. Membuat beberapa slide ppt yang menarik dan menyenangkan
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ARITMATIKA SOSIAL
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Gambar 8 Tampilan Profil Pada Aplikasi Meimas

Mengkonvert PPT ke Ispring Suite 10 untuk dijadikan sebuah APK berbasis

android. Klik tombol Publish
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c. Setelah di publish, Langkah terakhir adalah menjadikan sebuah APK dengan

WEB2APK Builder Pro.
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METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan

Prosedur yang dipergunakan pada penelitian tersebut sesuai dengan
prosedur penelitian pengembangan dari ADDIE. Singkatan dari ADDIE yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluations. Model penelitian
dan pengembangan ADDIE lebih ringkas dan rasional.. Oleh karena itu, model ini
bisa dipergunakan untuk ragam penelitian pengembangan model/produk. Seperti
model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan

bahan untuk belajar. Flowchart penelitian dan pengembangan ADDIE yang

dilakukan peneliti ini disusun dalam bagan seperti di bawah ini.

vyt

-

-

/
&
D

Gambar 11 Flowchart Model Pengembangan ADDIE
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B. Prosedur Pengembangan
Proses pengembangan bahan ajar interaktif berbasis android menggunakan

model pengembangan Addie adalah sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Kegiatan utama pada tahap ini peneliti melakukan tahap analisis yaitu
mengumpulkan informasi terhadap masalah pembelajaran yang ada di SMP
Negeri 5 Kota Kediri kelas VII dari wawancara dengan seorang guru matematika

kelas 7 khususnya pada materi aritmatika sosial.

2. Design (Perencanaan)

Pada tahap ini peneliti menyiapkan tampilan awal, standar kompetensi,
kompetensi dasar, dan materi aritmatika sosial yang akan dimasukkan dalam
media pembelajaran interaktif matematika berbasis android. Perancangan ini
masih bersifat konseptual yang akan menjadi landasan untuk pengembangan

aplikasi selanjutnya.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini peneliti akan merealisasikan rancangan produk yang sudah
disiapkan. Kegiatan pada tahap ini mengembangkan dan merealisasikan kerangka
yang masih konseptual tersebut untuk menjadi sebuah produk untuk di
implementasikan. Rancangan konseptual yang harus disiapkan adalah tampilan
awal, menu, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan materi aritmatika sosial
yang akan dimasukkan dalam media pembelajaran interaktif matematika berbasis

android.
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4. Implementation (Implementasi)
Kegiatan pada tahap ini adalah mengimplementasikan desain dan metode
yang telah dikembangkan dan divalidasi dengan hasil valid pada guru dan 6 siswa

SMP kelas 7 untuk dilihat kelayakan dan kepraktisannya.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan
media. Nilai layak media diperoleh dari profesional media, spesialis materi,
praktisi, dan mahasiswa. Nilai dari ahli media dan ahli perangkat keras diperoleh
sebelum media diujicobakan pada siswa sedangkan nilai yang diperoleh dari guru

dan siswa diperoleh setelah media diuji.

C. Lokasi dan Subyek Penelitian

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Kota Kediri. Sekolah
ini menjadi tujuan penelitian karena peneliti pernah menjadi peserta didik di
sekolah tersebut. Dan mendapat suatu masalah di dalam kelas. Subyek penelitian
adalah 1 guru matematika dan 6 siswa kelas VII SMP Negeri 5 Kota Kediri

sebagai responden.

D. Uji Coba Media Pembelajaran

1. Desain Uji Coba Produk

Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dan
kepraktisan media yang telah dikembangkan dengan tahapan uji coba
perorangan/individu yang dilakukan peneliti dengan membagikan angket kepada
ahli media, ahli materi, guru, dan siswa SMP Negeri 5 Kediri kelas 7 sebanyak 6

siswa. Angket yang dibagikan memiliki format Sangat Setuju (SS) skor 5.Setuju
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(S) skor 4, Kurang Setuju (KS) skor 3, Tidak Setuju (TS) skor 2 dan Sangat Tidak
Setuju (STS) skor 1.
2. Subyek Uji Coba

Subyek ujicoba terbatas dalam penelitian ini adalah 6 siswa kelas 7 SMP

Negeri 5 Kediri.

E. Validasi Model/Produk

Validator adalah ahli materi dan ahli media. Untuk menghasilkan media
pembelajaran yang valid dan siap diujicobakan perlu ada validasi media
pembelajaran.

Validasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah validasi yang alatnya
dilakukan dengan menguraikan variabel menjadi beberapa indeks dan kemudian
menyusun poin-poin pernyataan tersebut. Dengan demikian, validasi akan tercapai

seperti yang diinginkan.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen adalah alat untuk pengumpulan data dalam penelitian. Alat ini
menggunakan kuesioner (kuesioner). Kuesioner adalah alat untuk mengumpulkan
dan memperoleh informasi yang diperoleh dengan cara menyajikan sekumpulan
pertanyaan kepada responden. Yaitu ahli media, ahli materi, dan siswa SMP
Negeri 5 Kediri kelas 7 sebanyak 6 siswa. untuk diberikan respon sesuai dengan
permintaan pengguna.

Metode angket digunakan untuk mengukur indicator kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran yang di kembangkan sehingga menjadi media

pembelajaran yang diharapkan.
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1. Lembar Validasi Materi Pembelajaran
Ahli materi dalam penelitian ini adalah dosen pendidikan matematika
Universitas Nusantara PGRI Kota Kediri yaitu Dr. Aprilia Dwi Handayani, S.Pd,

M.Si yang dipastikan menguasai materi.

Pengertian ahli materi sendiri adalah orang yang ahli dalam bidang materi.
Khususnya materi aritmatika sosial kelas 7 SMP. Berikut ini kisi-kisi angket

validasi ahli materi untuk di lihat kevalidannya.

Tabel I Instrumen Validasi Ahli Materi

Z
o)

INDIKATOR

Materi sesuai silabus

Isi media relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa
Materi mempunyau konsep yang benar

Media interaktif efektif untuk menyampaikan materi

Isi media memberi kejelasan topik pembelajaran

Media memiliki runtutan materi yang tepat

Media memberikan contoh secara jelas

Kesesuaian latihan dengan soal materi

Latihan soal mudah dipahami

Bahasa sederhana dan mudah dipahami

R=d iR R fol RO R RS RURY TS

=

2. Lembar Validasi Media Pembelajaran
Ahli media dalam penelitian ini adalah dosen pendidikan matematika Universitas
Nusantara PGRI Kota Kediri yaitu Dr. Aan Nur Fahrudianto, M.Pd yang

dipastikan menguasai media.

Pengertian ahli media sendiri adalah orang yang ahli dalam bidang
multimedia. Berikut ini kisi-kisi angket validasi ahli media untuk di lihat

kevalidannya.
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Tabel 2 Instrumen Validasi Ahli Media

NO ASPEK INDIKATOR

1 TAMPILAN Penggunaan media mudah
Penggunaan background sudah sesuai
Tata letak sudah sesuai

Warna tampilan nyaman di mata

2 FONT Ukuran font sudah tepat

Jenis font sudah sesuai

Warna tulisan sudah sesuai
Tampilan font menarik

Tata letak gambar/video sudah sesuai
Ukuran gambar/video sudah sesuai
Kualitas gambar/video baik
Tampilan gambar/video menarik

3 GAMBAR/AUDIO

4 KUALITAS TEKNIS Petunjuk penggunaan ada
Penggunaan media mudah
Tampilan menu jelas dan mudah dijalankan

Tombol navigasi tidak ada yang eror

RO oRAn ORIAe oR | AeTg s

3. Angket Respon Guru
Ahli praktisi dalam penelitian ini adalah Guru SMP Negeri 5 Kediri yaitu
Setyo Basuki. Berikut penjabaran kisi-kisi angket ahli praktisi untuk di lihat

kepraktisannya.

Tabel 3 Isntrumen Respon Guru

No ASPEK INDIKATOR

1 Aspek Materi Kesesuaian materi dengan KD dan Indikator
Kelengkapan materi pembelajaran dengan urutan dan
susunan yang sistematis
Materi aritmatika sosial pada media pembelajaran interaktif
matematika mudah di mengerti siswa
Materi aritmatika social pada media pembelajaran interaktif
matematika sesuai dengan tingkat kemampuan siswa
Gambar yang digunakan menarik
Contoh yang diberikan sesuai dengan materi
Materi aritmatika sosial pada media pembelajaran interaktif
sederhana dan jelas
Rumus dan materi aritmatika sosial sesuai
2 Aspek Tampilan | Tampilan media interaktif menarik
Media

Background media interaktif sudah sesuai




4. Angket Respon Siswa
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Siswa dalam penelitian ini adalah siswa kelas 7 SMP Negeri 5 Kediri.

Dengan uji terbatas sebanyak 3 siswa dan uji perluasan 6 siswa. Berikut

penjabaran kisi-kisi angket siswa untuk di lihat kepraktisannya.

1) Angket Respon Siswa Uji Terbatas

Tabel 4 Instrumen Respon Siswa Uji Terbatas

NO ASPEK INDIKATOR
1 EDUKASI a. Media menyajikan materi yang
jelas
b. Media bisa digunakan untuk
belajar secara individu maupun
kelompok
c. Isi media sesuai dengan materi
yang harus dipelajari
d. Media memiliki soal yang sesuai
dengan materi
e. Latihan soal langsung
memberikan interaksi terhadap
kebenaran jawaban
2 | TAMPILAN MEDIA a. Media menggunakan karakter
hurut yang sesuai
b. Tampilan background
mendukung penyampaian materi
c. Gambar maupun video jelas dan
efektif
d. Gambar dan video menambah
pemahaman materi
e. Tampilan media menarik
3 KUALITAS TEKNIS a. Penggunaan media mudah
b. Penggunaan jelas
c. Penggunaan dapat mengulang
dapat dibuka dimana dan kapan
saja selama terdapat jaringan
internet
d. Media dapat dibuka dimana dan
kapan saja selama terdapat
jaringan internet
¢. Tampilan menu jelas dan mudah
dijalankan
4 PERASAAN TERHADAP MEDIA |a. Responden merasa senang
PEMBELAJARAN INTERAKTIF menggunakan aplikasi media ini
b. Responden termotivasi untuk
belajar matematika (aritmatika
sosial)
c. Responden lebih rajin belajar
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matematika jika materi
ditampilkan dalam bentuk
aplikasi  media  pembelajaran
interaktif berbasis android

5 | RASA INGIN TAHU

a. Responden lebih tertarik belajar
matematika jika materi
ditampilkan dalam bentuk
aplikasi media  pembelajaran
interaktif berbasis android

b. Responden lebih bersemangat
belajar matematika jika materi
ditampilkan dalam bentuk media
oembelajaran interaktif berbasis
android

G. Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Kelayakan

Analisis data kelayakan ditunjukkan untuk menghitung merekapitulasi hasil

peniliaian dari validator ahli materi dan ahli media.

Berikut rumus untuk menghitung hasil penilaian :

Nilai Persentase =

Jumlah Skor di dapat

% 1009
Jumlah Skor Maks %

Tabel 5 Kriteria Nilai Kelavakan

Nilai

Keterangan

82%-100% Valid dan layak digunakan tanpa revisi

63%-81% Valid dan layak digunakan dengan revisi kecil

44%-62% Valid dan layak digunakan dengan revisi besar

<44 Tidak valid dan tidak layak digunakan

Kriteria yang dipergunakan untuk menyatakan bahwa media pembelajaran

interaktif matematika memiliki kelayakan yang seharusnya adalah nilai rata-rata

untuk keseluruhan aspek minimal berada pada kategori valid dan layak digunakan

dengan revisi besar dan nilai kelayakan setiap aspek minimal pada kategori layak
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digunakan dengan revisi besar. Jika tidak memenuhi kriteria minimal maka harus

di lakukan validasi ulang.

2. Analisis Data Kepraktisan

Analisis data kepraktisan ditunjukkan untuk menghitung respon guru dan siswa.
Berikut rumus untuk menghitung hasil penilaian :

Nilai P . _ Jumlah Skor di dapat % 100%
tarfersentase = Jumlah Skor Maks ?

Tabel 6 Kriteria Nilai Kepraktisan

Nilai Keterangan
829%-100% Sangat Praktis
63%-81% Cukup Praktis
449-62% Kurang Praktis

<449 Tidak Praktis

Kriteria yang dipergunakan untuk menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif matematika memiliki kepraktisan yang memadai adalah nilai rata-rata
untuk keseluruhan aspek minimal berada pada kategori kurang praktis dan nilai
kepraktisan setiap aspek minimal pada kategori kurang praktis. Jika tidak

memenuhi kriteria minimal maka harus di lakukan memberi angket ulang.




BAB IV

DESKRIPSI, INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN

Pada pengembangan ini menggunakan Model Pengembangan ADDIE,

Adapun tahap-tahapnya adalah Analysis, Design, Development, Implementation

dan Evaluation.

A. Analysis

Kegiatan pada tahap analysis ini bertujuan untuk mengumpulkan data

dengan perencanaan pengembangan media pembelajaran interaktif. Kegiatan ini

diperoleh dari hasil observasi di SMP Negeri 5 Kota Kediri kelas 7 SMP.

diperoleh fakta bahwa tenaga pendidik masih menggunakan media tradisional

sebagai media pembelajaran khususnya pada pembelajaran matematika bab

aritmatika sosial. Bahkan gurunya pun terkejut bahwa materi matematika bisa

diaplikasikan ke dalam sebuah aplikasi.

Hasil wawancara dengan guru adalah sebagai berikut ini.

Tabel 7 Hail Wawancara Dengan Guru

No Peneliti Guru
1 Apa bahan ajar yang digunakan saat | Disini bapak ibu guru menggunakan
kegiatan belajar matematika | bahan ajar modul dan buku yang
(aritmatika sosial) berlangsung ? tradisional.
2 Bagaimana respon siswa saat di ajar | Siswa yang antusias hanya sebagian,
menggunakan modul dan buku ? karena bagi mereka buku dan modul
sudah terlalu monoton.
3 Apakah sama sekali tidak ada yang | Ada, itu hanya sedikit guru yang
menggunakan media pembelajaran | masih muda. Untuk bapak ibu guru
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elektronik ? yang sudah wusia lanjut tidak
menggunakan karena minim

pengetahuan dan faktor usia.

Dari hasil wawancara dengan guru matematika SMP Negeri 5 Kediri
didapatkan bahwa pembelajaran berlangsung dengan cara tradisional. Yaitu hanya
dengan modul dan buku. Hal ini dipengaruhi karena faktor usia guru yang sudah

lanjut usia dan ketidakpahaman dengan teknologi modern.

Sehingga peneliti berinisiatif untuk merancang media pembelajaran
interaktif matematika berbasis android untuk menunjang proses belajar mengajar.
Diharapkan siswa tidak mudah bosan dan tertarik untuk terus belajar matematika

khusunya aritmatika sosial.

B. Design

1. Desain Awal Media Pembelajaran Inteaktif
Pada perancangan awal media pembelajaran interaktif langkah-langkah yang
dipergunakan sebagai berikut :
a. Mengembangkan Media Pembelajaran interaktif matematika dengan
Ispring Suite 10
Media pembelajaran interaktif merupakan rumusan tujuan pembelajaran dan
materi aritmatika social yang akan dijalankan pada media web. Dalam
mengembangkan media pembelajaran interaktif tersebut terncantum komponen

sebagai berikut ini :




1)

a)

b)

)
d)
€)
f)

2)
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Identifikasi Media Pembelajaran

Nama Media : MEIMAS (Media Interaktif Matematika
Aritmatika Sosial)
Karakteristik : menampilkan pokok materi dalam bentuk gambar,

teks,suara dan video.

Mata Pelajaran : Matematika
Materi : Aritmatika Sosial
Kelas/Semester 1 VII2

Bentuk Produk : Aplikasi

Standar Kompetensi

SK 3. Mengenal dan menganalisis berbagai situasi terkait aritmetika sosial

3)

Kompetensi Dasar

KD 4.9 Menyelesaikan masalah berkaitan dengan aritmetika sosial

4)

1.

Tujuan Pembelajaran

Pengingat kegiatan yang melibatkan aritmatika sosial dan penalaran tentang
hubungan antara penjualan, pembelian, untung dan rugi. Rumus teoritis untuk
menentukan suku bunga dan pajak.

Mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan aritmatika sosial melalui

tanya jawab, diskusi atau presentasi.

. Menerapkan konsep pada masalah yang berkaitan dengan aritmatika sosial

melalui tanya jawab, diskusi atau presentasi.

b. Desain Media Pembelajaran Interaktif

Pada tahap ini menetentukan rancangan media pembelajaran interaktif matematika

pada materi aritmatika sosial.
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Rancangan ini berupa menu di aplikasi serta penyusunannya. Adapun

rancangannya seperti berikut ini :

MULAI

Gambar 12 Rancangan Home Pada Aplikasi

Pada gambar tersebut adalah desain halaman pertama yang memiliki
tampilan menu mulai dan tombol exit.tombol mulai untuk beralih ke menu-menu
yang ada di aplikasi. Sedangkan tombol exit untuk beralih keluar dari aplikasi

media pembelajaran interaktif matematika.

I PROFIL I

PETUNJU

CONTOH

Gambar 13 Rancangan Menu Pada Aplikasi
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Pada gambar diatas adalah desain slide kedua. Dimana banyak varian menu
yang ada di dalamnya. Ada menu profil, petunjuk, KI/KD, materi, contoh soal,

evaluasi, video pembelajaran, referensi dan rangkuman.

Pada menu profil terdapat identitas diri pengembang aplikasi media
pembelajaran interaktif matematika pada materi aritmatika sosial. Petunjuk berisi
tentang petunjuk penggunaan media pembelajaran interaktif dengan benar. Pada

menu KI/KD terdapat kompetensi dasar aritmatika social.

Di dalam menu materi terdapat banyak kumpulan-kumpulan materi dari
materi 1-9. Pada menu contoh soal terdapat varian-varian contoh soal dari 1-3.
Pada menu evaluasi akan beralih kepada soal aritmatika sosial sebanyak 5 butir

soal. Pada menu video pembelajaran terdapat beberapa video pembelajaran.

Pada menu referensi terdapat referensi materi aritmatika sosial. Sedangkan
pada menu rangkuman terdapat rangkuman singkat dan jelas yang berisi tentang

materi aritmatika sosial.

[ MATERI ]

6 [ VIDEO PEMBAHASAN ]
o oo )
6 [ EVALUASI ]

Gambar 14 Rancangan Alur Materi
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Pada gambar diatas berisi tentang alur materi aritmatika sosial. Jadi yang
pertama adalah membahas materi, lalu melihat video pembelajaran, contoh soal

dan mengerjakan soal evaluasi aritmatika sosial.
C. Development

1. Realisasi Media

Pada tahap ini semua yang sudah direncanakan pada tahap design
direalisasikan. Oleh karena itu terbentuklah media pembelajaran interaktif
matematika materi aritmatika sosial seperti berikut ini :

a. Tampilan Awal

ARITMATIKA SOSIAL

; SMP
\\w I KELAS VII

-,

b
-

Gambar 15 Tampilan Home Pada Aplikasi Meimas

Pada tampilan awal menampilkan judul materi aritmatika sosial kelas 7,
klik mulai untuk memulai aplikasi media pembelajaran, dan tombol exit untuk

keluar dari aplikasi media pembelajaran.




43

b. Tampilan Menu Aplikasi

PROFIL

=i

=
MATERI [ PEMBELAIARAN

CONTOH SOAL [ rEFERENSI
3
ALuasi 98 I rANGKUMAN

VIDEQ

Gambar 16 Tampilan Menu Pada Aplikasi Meimas

Tampilan menu pada gambar di atas terdapat banyak varian opsi. Seperti
profil, petunjuk, materi, KI/KD, video pembelajaran, contoh soal, evaluasi,
referensi dan rangkuman selain dimaksudkan agar tampilan menarik, hal ini juga
karena agar memudahkan siswa memlih menu yang di inginkan dengan langsung.

c. Tampilan Menu Materi Pembelajaran

-~ MATERI PEMBELAJARAN

MATERIT (& _ MATERI4 -
& D

MATERI &

o

Gambar 17 Tampilan Menu Materi Pada Meimas
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e MATERI 3

Gambar 18 Tampilan Materi Pada Aplikasi Meimas

Diatas adalah gambar tampilan menu materi aritmatika sosial. Untuk
tampilan yang lebih menarik peneliti membuat beberapa opsi materi. Sehingga
siswa diharapkan tidak mudah bosan saat pembelajaran berlangsung.

d. Tampilan Menu Contoh Soal

Gambar 19 Tampilan Menu Contoh Soal Pada Aplikasi Meimas

Gambar diatas adalah tampilan menu contoh soal aritmatika sosial. Terdapat
3 macam contoh soal, sehingga diharapkan siswa dapat mengerti bagaimana cara

mengerjakan/menyelesaikan soal permasalahan aritmatika sosial.
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e. Tampilan Halaman Evaluasi

Identitas Diri

T

Harga pembelian sebuah kalkulator Rp. 80.000,00. Setelah terjus
pedagang ity mendapat urtung Rp. 25.000,60, Tentukan harga pe g oo =
it

Ap. 120.000,00
Rp. 120.000,00
Rp. 60.000,00

Rp. 200.000,00

Rp. 105.000,00

Gambar 20 Tampilan Halaman Evaluasi Pada Aplikasi Meimas

Gambar diatas adalah tampilan dari soal evaluasi aritmatika sosial. Dari mulai
menulis identitas siswa, petunjuk pengerjaan serta contoh soal evaluasi ada di

tampilan gambar diatas.

2. Validasi Model/Produk
a. Deskripsi Hasil Uji Validasi
Uji kelayakan media pembelajaran dipercayakan kepada Dr. Aan Nur

Fahrudianto, M .Pd selaku dosen matematika di Universitas Nusantara PGRI
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Kediri sebagai ahli media dan dosen matematika Universitas Nusantara PGRI

Kediri, yaitu Dr. Aprilia Dwi Handayani, S _Pd, M.Si sebagai ahli materi.

Selain melakukan penilaian validator juga memberikan komentar dan

saran untuk merevisi materi ataupun media. Adapun hasil validasi yang

dilakukan oleh validator sebagai berikut ini.

1) Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 8 Hasil Skor Validasi Ahli Media

NO INDIKATOR SKOR
TAMPILAN
1 Penggunaan media mudah 4
2 Penggunaan background sudah sesuai 4
3 Tata letak sudah sesuai 3
4 Warna tampilan nyaman di mata 4
FONT
5 Ukuran font sudah tepat 3
6 Jenis font sudah sesuai 3
7 Warna tulisan sudah sesuai 4
8 Tampilan font menarik 3
GAMBAR/AUDIO
9 Tata letak gambar/video sudah sesuai 3
10 Ukuran gambar/video sudah sesuai 3
11 Kualitas gambar/video baik 4
12 Tampilan gambar/video menarik
KUALITAS TEKNIS
13 Petunjuk penggunaan ada 4
14 Penggunaan media mudah 4
15 Tampilan menu jelas dan mudah dijalankan 3
16 Tombol navigasi tidak ada yang eror 4
RATA-RATA 61%

Berdasarkan tabel diatas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek

relevansi media diperoleh rata-rata 66% yang termasuk dalam kategori valid dan
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layak digunakan dengan revisi kecil. Untuk mengetahui perhitungan skor silahkan
dilihat dibagian lampiran.

Adapun saran dan komentar yang diberikan oleh ahli media adalah materi
harus dijadikan satu, font pada aplikasi media pembelajaran diperbesar, dan video
pembelajaran yang ada pada aplikasi harus berbeda dengan materi yang ada pada
aplikasi.

2) Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 9 Hasil SkorValidasi Ahli Materi

INDIKATOR SKOR

Z
=]

Materi sesuai silabus

Isi media relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa
Materi mempunyau konsep yang benar

Media interaktif efektif untuk menyampaikan materi

Isi media memberi kejelasan topik pembelajaran

Media memiliki runtutan materi yang tepat

Media memberikan contoh secara jelas

Kesesuaian latihan dengan soal materi

Latihan soal mudah dipahami

Bahasa sederhana dan mudah dipahami

RATA-RATA 84%

O (oo (=1 | O | n [ LI R | =
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=

Berdasarkan tabel diatas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek
relevansi materi diperoleh rata-rata 84% yang termasuk dalam kategori valid dan
layak digunakan tanpa revisi. Untuk mengetahui perhitungan skor silahkan dilihat
dibagian lampiran. Adapun saran dan komentar yang diberikan oleh ahli materi

adalah untuk memperbaiki penyelesaian pada antar soal.

b. Interpretasi Hasil Uji Validasi
Dari hasil uji validasi oleh ahli media, diperoleh hasil penilaian 66%

dengan kategori media dinyatakan layak dengan revisi kecil serta dengan
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komentar materi harus dijadikan satu, font pada aplikasi media pembelajaran

diperbesar, dan video pembelajaran yang ada pada aplikasi harus berbeda dengan

materi yang ada pada aplikasi. Adapun rincian saran dan komentar yang diberikan

adalah sebagai berikut:

Tabel 10 Hasil Komentar Dari

Ahli Media

No Sebelum Di Revisi Setelah Di Revisi
l. | Materi pada aplikasi jadi beberapa | Materi dijadikan satu agar siswa
bagian sebanyak 9 bagian tidak kesulitan untuk membacanya
2. Format Font sebesar 12 Format Font harus diperbesar
(menjadi sebesar 16)
3. Video pembelajaran sama dengan | Video pembelajaran harus berbeda
materi di aplikasi Meimas dengan materi yang ada di aplikasi
Meimas

Sedangkan hasil uji validasi oleh ahli materi diperoleh hasil penilaian 84%

dengan kategori materi dinyatakan layak tanpa revisi. Adapun rincian saran dan

komentar yang diberikan sebagai berikut:

Tabel 11 Hail Komentar Dari Ahli Materi

Contoh soal pada materi perlu sedikit diperbaiki.

¢. Perubahan Media Setelah di Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

a. Materi Dijadikan Satu




Gambar 21 Tombol Pada Materi Sebelum Di Revisi

—~ MATERI 1

Gambar 22 Tombol Materi Sesudah Di Revisi

b. Ukuran Font

—
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1. PadaHome, disediakan beberapa menu

2. Padamenu materi, klik tlisan di dalam kotak untuk melihat materinya

3. Pada menu evaluasi, klik evaluasi untuk belajar mengerjakan 5 soal
aritmatika sosial

4. Pada menu referens, klik untuk mengetahul referensi

5. Setelah anda selesai mempelajari masing-masing menu, maka ik menu

Gambar 23 UkwranFont Sebelum Di Revisi

49




50

—

. s
~

-§ PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA * J'

e

.
. Pada Home, disediakan beberapa menu

. Pada menu materi, klik tulisan di dalam kotak untuk melihat materinya
. Pada menu evaluasi, klik evaluasi untuk belajar mengerjakan 5 soal
aritmatika sosial

Pada menu referensi, klik untuk mengetahui referensi

. Setelah anda selesai pelajari ing ing menu, maka klik

menu “home” .

Gambar 24 Ukuran Font Sesudah Di Revisi

Pada ukuran font dilakukan perubahan lebih besar. Perubahan ini dilakukan
agar tampilan font tidak terlalu kecil sehingga mudah dibaca oleh siapapun
terutama untuk siswa kelas VII SMP Negeri 5 Kediri.

c. Video Pembelajaran

[T y—

e L T T

Gambar 25 Video Pada Aplikasi Sebelum Di Revisi
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CAKUPAN MATERI

I Tabungan
Bunga Tunggal =~
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Gambar 26 Video Pada Aplikasi Sesudah Di Revisi

Pada gambar diatas adalah gambar sebelum dan sesudah di rubah video
pembelajarannya. Perubahan ini dilakukan agar siswa tertarik dan tidak bosan saat

melihat penjelasan materi.

D. Implementation

Tahap ini lanjutan dari tahap pengembangan. Media pembelajaran
interaktif (aplikasi) sudah di revisi sesuai dengan apa yang telah divalidasi oleh
ahli media dan ahli materi. Sehingga aplikasi Meimas siap di implementasikan
kepada guru dan siswa kelas 7 SMP Negeri 5 Kediri. Dengan masing-masing 3

siswa untuk uji terbatas dan 6 siswa untuk uji coba perluasan.

Pada tahap ini peneliti hanya melihat respon dari guru dan siswa terhadap
media pembelajaran interaktif matematika Bernama Meimas yang telah
dikembangkan dan sudah divalidasi. Uji coba ini dimaksudkan untuk melihat

tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif matematika (Meimas).
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Adapun hasil respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif matematika (Meimas) sebagai

berikut ini.

1. Hasil Respon Guru

Tabel 12 Hasil Respon Guru

No Aspek Indikator Skor
1 Aspek Materi Kesesuaian materi dengan KD dan Indikator 5
Kelengkapan materi pembelajaran dengan urutan dan 5

susunan yang sistematis

Materi aritmatika sosial pada media pembelajaran 4
interaktif matematika mudah di mengerti siswa

Materi aritmatika social pada media pembelajaran 4
interaktif matematika sesuai dengan tingkat kemampuan

siswa

Gambar yang digunakan menarik 5

Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 4

Materi aritmatika sosial pada media pembelajaran 5

interaktif sederhana dan jelas

Rumus dan materi aritmatika sosial sesuai 4
2 Aspek Tampilan | Tampilan media interaktif menarik 5

Media
Background media interaktif sudah sesuai 4
RATA-RATA 90 %

Berdasarkan tabel diatas dapat didapatkan kesimpulan bahwa hasil dari
respon guru diperoleh rata-rata 90% yang termasuk dalam kategori Sangat Praktis.
Untuk mengetahui perhitungan skor silahkan dilihat dibagian lampiran. Adapun
saran dan komentar yang diberikan oleh guru adalah sudah bagus, mohon

ditingkatkan pengembangan aplikasinya.

2. Hasil Respon Siswa
a. Hasil Uji Coba Terbatas
Hasil uji coba terbatas dilakukan oleh 3 siswa kelas 7 SMP Negeri 5 Kediri.

Dengan hasil perolehan nilai sebagai berikut :




Tabel 13 Hasil Respon Slswa Uji Terbatas
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NO PERTANYAAN SKOR %e
EDUKASI
1 Media menyajikan materi yang jelas 28 93,33%
2 Media bisa digunakan untuk belajar secara individu maupun kelompok 27 90%
3 Isi media sesuai dengan materi yang harus dipelajari 24 80%
4 Media memiliki soal yang sesuai dengan materi 25 83,33%
5 Latihan soal langsung memberikan interaksi terhadap kebenaran 29 96,66%
jawaban
TAMPILAN MEDIA
6 Media menggunakan karakter huruf yang sesuai 29 96.,66%
7 Tampilan background mendukung penyampaian materi 26 86.66%
8 Gambar maupun video jelas dan efektif 30 100%
9 Gambar dan video menambah pemahaman materi 29 096.66%
10 Tampilan media menarik 29 06.66%
KUALITAS TEKNIS
11 | Penggunaan media mudah 26 86,66%
12 | Penggunaan jelas 29 96,66%
13 | Penggunaan dapat mengulang dapat dibuka dimana dan kapan saja 26 86.,66%
selama terdapat jaringan internet
14 | Media dapat dibuka dimana dan kapan saja selama terdapat jaringan 26 86.,66%
internet
15 | Tampilan menu jelas dan mudah dijalankan 28 93.33%
PERASAAN TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF
16 | Responden merasa senang menggunakan aplikasi media ini 26 86.66%
17 | Responden termotivasi untuk belajar matematika (aritmatika sosial) 27 90%
18 | Responden lebih rajin belajar matematika jika materi ditampilkan dalam 28 93,33%
bentuk aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
RASA INGIN TAHU
19 | Responden lebih tertarik belajar matematika jika materi ditampilkan 27 90%
dalam bentuk aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
20 | Responden lebih bersemangat belajar matematika jika materi 27 90%%
ditampilkan dalam bentuk media oembelajaran interaktif berbasis
android
RATA-RATA 90,99 %

Berdasarkan tabel diatas dapat didapatkan kesimpulan bahwa hasil dari

respon siswa uji terbatas diperoleh rata-rata 90.99% yang termasuk dalam

kategori Sangat Praktis. Untuk mengetahui perhitungan skor silahkan dilihat

dibagian lampiran.
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3. Hasil Perolehan dari Penilaian Uji Coba
Hasil dari respon guru diperoleh rata-rata 90% yang termasuk dalam
kategori Sangat Praktis. Hasil dari respon siswa uji terbatas diperoleh rata-rata

90.,99% yang termasuk dalam kategori Sangat Praktis.

Jadi berdasarkan perolehan skor tersebut media pembelajaran interaktif

matematika (Meimas) Sangat Praktis untuk digunakan.

E. Evaluation (Evaluasi)

1. Spesifikasi Media

a. Media aplikasi Meimas dapat di operasikan di perangkat smartphone/android.
b. Media aplikasi Meimas dapat digunakan tanpa akses internet

Konsep pada  aplikasi media  pembelajaran  interaktif  ini

mengkolaborasikan unsur gambar, teks, dan video yang dibuat secara interaktif
untuk menarik minat belajar siswa. Bagian-bagian yang ada pada aplikasi ini
adalah :

a. Halaman awal menampilkan judul materi aritmatika sosial serta tombol mulai

dan exit
b. Halaman kedua menampilkan varian menu Seperti profil, petunjuk, materi,

KI/KD, video pembelajaran, contoh soal, evaluasi, referensi dan rangkuman

¢. Prinsip-prinsip, keunggulan, dan Kelemahan Media
Berdasarkan penlitian yang dilakukan selama Menyusun aplikasi media
pembelajaran interaktif dari tampilan awal sampai akhir, didapatkan berikut

prinsip-prinsip, keunggulan dan kelemahan sebagai berikut :
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a. Prinsip-prinsip

1) memilih kata-kata yang relevan dari teks dan narasi yang tersaji

2) memilih gambar-gambar yang relevan dari ilustrasi yang tersaji

3) mengatur kata-kata yang terpilih kedalam represendasi verbal yang koheren
4) mengatur gambar-gambar yang tersaji kedalam representasi visual yang

koheren
b. Keunggulan dari aplikasi media pembelajaran interaktif
Dapat menampilkan semua bentuk media teks, gambar, audio, dan video

dalam satu tempat. Sehingga aplikasi media pembelajaran interaktif dapat lebih

menarik dan dapat digunakan sesuai kebutuhan.

c. Kelemahan dari aplikasi media pembelajaran interaktif

1) Dibutuhkan keahlian, kesabaran dan ketekunan dalam mengedit media

2) Membutuhkan fasilitas internet agar dapat mengakses file yang dibutuhkan

3) Dibutuhkan kreativitas dalam menggabungkan teks, gambar, audio, maupun

video agar tidak monoton
d. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Media
Dalam proses pengembangan aplikasi media pembalajaran interaktif ada

factor pendukung antara lain ada gambar, suara dan video yang menarik. Selain
itu juga ada faktor penghambat yaitu membutuhkan waktu lama dan keahlian
khusus untuk membuat media pembelajaran interaktif matematika agar memiliki

tampilan dan teknis yang lebih maksimal.




BAB YV

SIMPULAN, IMPLIKAST DAN SARAN

A. Simpulan

1. Telah dihasilkan media pembelajaran interaktif matematika berbentuk aplikasi
bernama Meimas yang layak dan praktis. Media ini mempunyai spesifikasi
sebagai berikut :

a. Media aplikasi Meimas dapat di operasikan di perangkat smartphone/android
minimal type kitkat.

b. Media aplikasi Meimas dapat digunakan tanpa akses internet
Adapun media juga memiliki keunggulan sebagai berikut :

Dapat menampilkan semua bentuk media teks, gambar, audio, dan video
dalam satu tempat. Sehingga aplikasi media pembelajaran interaktif dapat lebih
menarik dan dapat digunakan sesuai kebutuhan.

Sedangkan untuk kelemahannya sebagai berikut :

1) Dibutuhkan keahlian, kesabaran dan ketekunan dalam mengedit media

2) Dibutuhkan kreativitas dalam menggabungkan teks, gambar, audio, maupun
video agar tidak monoton

2. Media Meimas telah memenuhi kriteria kelayakan dari penliaian ahli materi
sebesar 84% dengan kategori valid dan layak tanpa revisi, dari ahli media
sebesar 66% dengan kategori valid dan layak dengan revisi kecil. Sedangkan
untuk kriteria kepraktisan juga telah dipenuhi dengan penilaian dari guru

sebesar 90% dengan kategori Sangat Praktis, dan kriteria kepraktisan juga telah
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dipenuhi dengan penilaian dari siswa uji terbatas sebesar 90.99% dengan

kategori Sangat Praktis.

B. Implikasi
Dilihat dari hasil pengembangan aplikasi media pembelajaran interaktif

matematika, maka implikasi yang dapat diberikan adalah sebagai berikut :

1. Dari hasil penelitian menunjukkan bahawa aplikasi media pembelajaran
interaktif matematika yang di buat telah layak untuk digunakan dan dapat
dijadikan aplikasi media pembelajaran yang praktis, efektif dan
menyenangkan.

2. Dengan adanya penelitian ini, komputer dan android dapat digunakan sebagai

media pembelajaran dalam dunia pendidikan

C. Saran
Untuk perbaikan dan penelitian selanjutnya, beberapa saran yang dappat

diberikan antara lain :

1. Perlu format font yang tepat agar siswa tertarik untuk belajar menggunakan
aplikasi media pembe;ajaran interaktif khususnya pada matematika.

2. Memaksimalkan penampilan dan penyesuaian objek yang ada pada aplikasi
media pembelajaran interaktif.

3. Perlu adanya penggunaan teknologi dalam pembelajaran agar tercipta efektif
dan efisien.

4. Memasukkan gambar, suara, dan video yang menarik pada pembelajaran

5. Perlu dilakukan ujic coba secara luas
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Lampiran 5. Lembar Hasil Respon Guru

Mata Pelajaran Matematika

Kelas Semester Vi

Maten Pokok . Artmatika Sosial

Nama penelit : Carenina Widyawat

NPM - 18.1.01.05 0019

Nama - Sty Basvk

Pekerjaaninstansi - (aury SMF Megen 5 Kd

A. Pentunjuk :

1. Benlah tanda centang pada kolom YA atau TIDAK sesuai pernyataan yang

dibenkan

2 Jika ada kritik dan saran silahkan ditulis pada lembar yang disediakan
3. Knitenia skala penilaan sebaga benkut .

| = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju

3 = Kurang Setuju

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju
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pembelajaran interaktif matematika mudsh
di mengerti siswa

72

Nisicr _antmatiks social pada media
pembelajaran interaktf matematika sesusi
dengan tingkat kemampuan siSwa

5| Gambar yang digunakan menarik

§ | Contoh yang diberikan sesuai dengan matert

7 Materi aritmatikn sosial pada  media
pembelajaran interaktif sederhana dan jelas

P } Rumus dan maters aritmatika sosial sesuai
; Aspek Tampilan Media

Tampilan media interaktif menarik

10

!
{ 9
[

IIBWMMNfM sesuai




Lampiran 6. Lembar Hasil Respon Siswa Uji Terbatas

Beriluh tands centang pade jwaban yang enda g e
b

.“mﬂll“
- a0 kepgucen dan jongan wrpengarch S4eR J¥

puda penelits yika ada hal yorg kurang jeles
L

4. Tamyskan
Keterangan pilhan j#wsbss
- - Sangat Setuju
s = St
XS = Kurssg Sewy
TS = Tidak Sevaw
o = Sangel Todah Sesem
s #J
No.Absea i
TﬂTﬂn'M —
Vo PERTANYAAN I PILTHAN JAWABAN
vz e T TR

1 | Media bua digemakan untuk belajar \/
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secar midividu maupun kelompok I

Ist media sesuas dengan maleri yang
barus dipelajari

Medis memiliks sosl yung sesuai
dengan maten

Latshan soal langsung membenkan
intergkesi ferhadap  kebenaran

Jawaban

TAMPILAN MEDIA

Media menggunakan kerakter hunuf
yang scsuai

Tampilas background mendukung
penyampainn malcri

Gembar maupun video jelas dan
efeknif

N

Gambar dan wideo mecnambah
pemshaiman Inaeri

 KUALITAS TEKNIS

Tamnpilan media menank

S

74

Penggunaan jelas

Peaggunsen dapst mengulang dapat
dibuka dimana dan kapan saja

selama terdapat jaringan intemnet

14

Medis dapat dibuka dimana dan
kapan saja sclama terdapat jaringan




15

Tampilan menu jelis dan mudah
dajalankan

PERASAAN TERHADAFP
MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF

Responden mernasa senang
menggunakan aplikas media ini

Responden termolivasi untak belojar

matematika (aritmatiks sosial)

Responden  Iebih  ragin  belajar |
matematika jike maten ditampitkan
dalam  bentuk  aplikasi  media
pembelajoran  interukuif  berbasis
android

RASA INGIN TAHU

Responden lebih terank  belajar
matematika jika maten ditampilkan
dalam bentuk aplikasi  media
pembelajaran  interaktif  berbasis
android

Responden  lcbih  berscmangat
belajar matematika jika  materi
ditempilkan dalam bentuk  media
ocembelajaran  interaktif  berbasis
android




Lampiran 8. Foto Ketika Penelitian
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Lampiran 9. Berita Acara Kemajuan Pembimbingan
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