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MOTTO 

 

ونَوِحتَِواَوِاُوُنِهوَ اَلَو ِْ و ُ َْ  منَُونَِ واَلَومتَِنَونَِ واَ وَِحتََو لِمَِتَنِ

 

“Janganlahو kamuو bersikapو lemah,و danو janganlahو (pula)و kamuو bersedihو hati, 

padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika kamu orang-

orangوyangوberiman”.و(QS.وAliو‘Imran139و:و)و(Al-Qur’anوTerjemah,2009: 67و) 
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ABSTRAK 

 

Nama    : Ega Dwi Sahputri 

Program Studi  : Tadris Matematika  

Judul                           : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Mobile learning dengan Pendekatan Scientific 

 

Penelitian ini yaitu termasuk penelitian pengembangan yang membahas tentang 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis mobile learning dengan 

pendekatan scientific dengan materi sistem persamaan linier tiga variabel untuk 

siswa kelas X IPA MA Laboratorium Kota Jambi. Tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui nilai validitas, praktikalitas, dan efektivitas dari media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific. Model yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari lima tahapan yakni analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan angket. Angket digunakan 

untuk menguji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk. Untuk uji validitas 

dilakukan oleh ahli media, ahli materi. Uji coba produk dilakukan dua tahap yaitu 

uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar yang dilakukan di kelas X 

IPA. Dari hasil perhitungan diperoleh rata-rata sebesar 4,53 dengan kategori 

“Valid”وuntukوmedia,وrata-rata 4.24 kategoriو“Valid”وuntukوmateri. Untuk rata-rata 

kepraktisan sebesar 4,53 (Praktis) oleh guru matematika dan rata-rata 4,33 

(Praktis) oleh siswa pada uji coba kelompok kecil, dan pada kelompok besar 

memperoleh rata-rata sebesar 4,69 denganوkategoriو“praktis”. Media pembelajaran 

ini efektif bagi siswa dibuktikan dengan hasil data yang diperoleh dari angket 

respon siswa setelah menggunakan produk dengan rata-rata 3,42 dengan kategori 

efektif. Dari hasil tanggapan tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific tersebut 

valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika.  
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Metode ADDIE, Media Mobile learning, 

Pendekatan Scientific, SPLTV 
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ABSTRACT 

 

Nama    : Ega Dwi Sahputri 

Program Studi  : Mathematics Education 

Judul                           : Development of Mobile learning-Based Mathematical 

Learning Media with a Scientific Approach 

 

This research includes development research that discusses the development of 

mobile learning-based mathematics learning media with a scientific approach to 

the material of a three-variable linear equation system for students of class X IPA 

MA Jambi City Laboratory. The purpose of this study is to determine the validity, 

practicality, and effectiveness of learning media based on mobile learning with a 

scientific approach. The model used in this study is the ADDIE development 

model which consists of five stages, namely analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Data collection techniques using a questionnaire. 

The questionnaire is used to test the validity, practicality and effectiveness of the 

product. The validity test was carried out by media experts, material and language 

experts. Product trials were carried out in two stages, namely small group trials 

and large group trials conducted in class X IPA. From the calculation results 

obtained a percentage of 90.7% in the category "Very Valid" for media, a 

percentage of 84.7% in the category "Very Valid" for material. For the practicality 

percentage of 90.67% (Very Practical) by the mathematics teacher and the 

percentage of 87.86% (Very Practical) by students in small group trials, and in 

large groups obtaining a percentage of 90.29% in the "very practical" category. 

This learning media is effective for students as evidenced by the results of the data 

obtained from the student response questionnaire after using the product with a 

percentage of 85.58% (Very Good). From the results of these responses it can be 

concluded that learning media based on mobile learning with a scientific approach 

is valid, practical and effective for use in the mathematics learning process. 

 

Keywords: Learning Media, ADDIE Method, Mobile learning Media, Scientific 

Approach, SPLTV 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan pada proses kehidupan manusia adalah sebuah kebutuhan 

yang perlu dipenuhi, untuk meningkatkan martabat dan derajat serta dalam 

meningkatkan kemapuan dalam diri manusia perlu mempersiapkan pendidikan 

yang baik. Demi menyempurnakan pendidikanpada diri manusia diperlukan 

sebuah aktivitas kelembagaan seperti madrasah serta sekolah yang digunakan 

demi meningkatkan pengetahuan sikap siswa serta kebiasaan. Pasal 3 Undang-

Undang Nomor 20 tahun 2003 yang memuat tentang tujuan pendidikan yaitu 

dapat membentuk watak siswa, mengembangkan kemampuan, dan peradaban 

suatu bangsa agar bermanfaat untuk mencerdaskan kehidupan bangsa, 

meningkatkan potensi peserta didik, berbakti, sehat, kompeten, inventif, mandiri, 

dan warga negara yang dapat dipercaya. 

Disisi lain pada kehidupan sehari-hari pendidikan memiliki peran yang 

penting dalam kehidupan manusia, khususnya ilmu matematika yang memiliki 

peran tersendiri, pada sekolah formal matematika salah satu pelajaran wajib pada 

persekolahan, Karena matematika merupakan induk dari berbagai ilmu 

pengetahuan yang ada. Seperti yang kita lihat dalam kehidupan sehari-hari bahkan 

dalam bidang teknologi kita selalu berhubungan dengan matematika oleh karena 

itu agar dapat membantu menyelesaikan suatu permasalahan kita perlu memahami 

konsep matematika contohnya untuk membantu manusia saat mendapati 

permasalahan pada kehidupan  sosial, ekonomi, dan alam yang terkait dengan hal 

tersebut, dapat kita lihat bahwa banyak masalah yang perlu diselesaikan demi 

terwujudnya kualitas pembelajaran matematika. Salah satu yang mempengaruhi 

kualitas pembelajaran matematika adalah perkembangan tekonologi. 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat dan cepat pada kehidupan 

kita saat ini adalah suatu hal yang tidak dapat dihindari. Perkembangan tersebut 

dapat dirasakan pada banyak bidang salah satunya pada bidang pendidikan yang 

memperoleh dampak yang cukup besar. Pada saat ini sumber ilmu pengetahuan 



 

 

 

tidak hanya berasal dari guru saja, dengan munculnya internet dapat memudahkan 

siswa dalam belajar karena siswa bisa dapat dengah mudah mengaksenya 

dimanapun dan kapanpun walau tanpa dampingan oleh guru. Oleh karena itu 

perkembangan teknologi dapat kita manfaatkan pada pembelajaran seperti 

memanfaatkannya menjadi media pembelajaran yang dapat digunakan pada saat 

proses pembelajaran. Media pembelajaran yang dikombinasikan dengan teknologi 

dan konten materi dikenal pula dengan konsep mobile learning (m-learning) yang 

sekarang mulai dikenal didunia pendidikan Konsep m-learning yang  

menggunakan android dalam proses pembelajaran dianggap lebih fleksible karena 

dapat  mempermudah peserta didik membawanya dimanapun dan kapanpun  

sehingga m-learning dapat menjadi solusi dalam pemecahan masalah pada sistem 

pembelajaran tradisional. Beberapa perangkat yang dapat digunakan pada proses 

pembelajaran yaitu android, laptop, tablet, PCA, dan sebagainya  

Perangkat mobile yang dapat digunakan pada media pembelajaran adalah 

android karena android dapat dibawa kemanapun dengan mudah, selain itu pada 

zaman sekarang mayoritas siswa memiliki android, tetapi penggunaan android 

dikalangan siswa belum digunakan sebagai penunjang proses pembelajaran, 

berdasarkan hasil pengamatan penggunaan android yang dimiliki siswa hanya 

untuk membukasosial media, music, telepon, dan sebagainya, masih sangat jarang 

melihat peserta didik yang menggunakan android untuk mengakses aplikasi-

aplikasi pembelajaran matematika. 

Hal yang mendorong peneliti meneliti di MA Laboratorium adalah 

didasarkan kenyataan yang dapat diamati ketika survey awal dimana ada beberapa 

ketimpangan yaitu para siswa memiliki kekurangan sumber belajar, siswa 

sebenarnya memiliki buku LKS yang telah dimiliki oleh masing-masing siswa 

tetapi karena  LKS tersebut berbasis hots maka saat pembelajaran buku LKS 

tersebut tidak digunakan, sehingga sumber materi peserta didik berasal dari guru 

saja. Selain itu dari pengamatan peneliti selama berada disekolah tersebut  ketika 

jam kosongpara siswa  hanya asyik bermain android yang dibawanya ke sekolah 

karena sekolah tersebut memperbolehkan siswanya membawa android sehingga 

mayoritas siswa MA Laboratorium membawa android ke sekolah setiap harinya, 



 

 

 

hal tersebut akan menyebabkan kurangnya konsentasi dari siswa sehingga dapat 

mengganggu proses pembelajaran, karena peserta didik akan lebih focus bermain 

android sehingga mengakibatkan candu android, sehingga demi menanggulangi 

hal ini android dapat digunakan pada proses pembelajaran sehingga siswa bisa 

belajar mandiri dengan menggunakan android mereka. Dengan penggunaan 

android pada proses pembelajaran konten media dapat dibuat lebih menantang 

dan menyenangkan. m-learning dapat  dikembangkan dengan menyajikan teks, 

gambar, audio, bahkan animasi untuk menarik perhatian siswa. 

Konsep m-learning memang tidak dapat menggantikan konsep e-learning  

yang biasa digunakan apalagi menggantikan pembelajaran tatap muka. Konsep m-

learning ini hanya digunakan sebagai pelengkap pembelajaran dan memberikan 

opsi pada siswa agar dapat mempelajari kemabali materi yang belum dimengerti 

dimanapun dan kapanpun. Penggunaan m-learning adalah penerapan 

pembelajaran di abad 21 (Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Penggunaan media ini 

berpotensi dapat meningkatkan hasil belajar, motivasi serta minat siswa dalam 

pembelajaran. Hal tersebut tentu saja dapat memberikan pengalaman baru yang 

berkesan pada siswa serta dapat  memberi dampak yang positif pada ranah 

kognitif, meta kognitif, afektif dan sosbud.  

Hal tersebut didukung dengan respon siswa tentang pembelajaran yang 

yang telah dirangkum yaitu dari siswa kelas X IPA 2 melalui bebrapa pertanyaan 

untuk melihat analisis kebutuhan dan karakteristik siswa, dari 15 siswa yang 

berada di kelas X IPA 2 terdapat 13 siswa lebih menyukai menggunakan 

handphone saat belajar, 13 siswa mengatakan bahwa media bisa mempengaruhi 

siswa pada pemahaman materi matematika sehingga media ini dibutuhkan oleh 

siswa. dan 15 siswa mengatakan bahwa pembaharuan pada mediapembelajaran 

sangat dibutuhkan untuk kedepannya. 

Berdasarkan angket kebutuhan siswa diperoleh bahwa pembaruan media 

pembelajaran sangat diperlukan bagi siswa, pada proses belajar demi 

menanggulangi kejenuhan siswa maka diperlukan adanya media pembelajaran. 

Karena pada pembelajaran matematika ketika hanya menggunakan metode 

cerama itu akan membuat siswa mengalami kejenuhan, sehingga diharapkan pada 



 

 

 

pembelajaran matematika dilakukan sifat konstruktif karena diharapkan yang 

menjadi pusat pembelajaran adalah siswa dengan harapan siswa dapat lebih aktif 

pada proses pembelajaran (Sujarwanto, 2019).  

Pendekatan yang dapat membuat siswa aktif salah satunya pendekatan 

scientific  karena scientific adalah pendekatan yang berpusat pada siswa bukan 

kepada guru, jadi didalam proses pembelajaran guru hanya sebagai fasilitator saja 

yang ditekankan disini dalam proses pembelajaran siswa dapat lebih aktif melalui 

tahapan-tahapan meliputi mengamati, menanya, menalar, mencoba, 

mengkomunikasikan.  Berdasarkan tahapan-tahapan tersebut peneliti 

menggunakan materi Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel (SPLTV) karena 

berdasarkan observasi sebagian siswa masih lemah pada materi SPLTV, salah satu 

faktoryang mempengaruhi siswa pada materi SPLTV adalah siswa masih lemah 

dalam membuat model matematika, selain itu siswa juga mengaku sulit saat 

mengerjakan soal SPLTV menggunakan metode substitusi dan eliminasi.  

Berdasarkan paparan di atas diperlukan pembaharuan  pada proses 

pembelajaran, sehingga untuk mengatasi hal tersebut peneliti melakukan 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile learning dengan 

pendekatan Scientific pada Materi Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel”  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat diidentifikasikan 

beberapa permasalahan sebagai berikut : 

1. Penggunakan media pembelajaran yang belum menjadi perhatian bagi guru.  

2. Kurangnya sumber belajar bagi siswa. 

3. Buku LKS yang digunakan belum menunjang proses pembelajaran siswa. 

4. Kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi seperti ponsel pintar 

(smartphone) di dalam bidang pendidikan khususnya dalam pembelajaran 

matematika.  

5. Dalam rangka membantu siswa untuk meningkatkan minat belajar pada mata 

pelajaran Matematika, diperlukan media pembelajaran yang bervariasi tidak 

hanya berupa buku mata pelajaran saja 



 

 

 

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah, penulis membatasi penelitian ini untuk 

menghindari keluasan penelitian agar lebih terarah maka penulis membatasi 

cakupan masalah yaitu : 

1. Penelitian ini dilakukan dikelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi  

2. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah berupa media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific  

3. Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning ini 

hanya memuat materi sistem persamaan linier tiga variabel (SPLTV)  

4. Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning dengan 

pendekatan scientific memodifikasi media yang sudah ada  

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, didapatkan rumusan masalah 

pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana pemilihan media pembelajaran matematika yang tepat dan prosedur 

pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning dengan 

pendekatan scientific ? 

2. Bagaimana validitas, praktikalitas dan efektifitas media pembelajaran berbasis 

M-learningdengan pendekatan scientific ? 
 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari pengembangan 

ini adalah : 

1. Mendeskripsikan bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific.  

2. Untuk mengetahui validitas, praktikalitas dan efektifitas media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific 

 

 



 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan 

sebagai hasil dari pengamatan langsung serta memberikan informasi bagi 

pembaca dan dapat memberikan kontribusi pada dunia pendidikan. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi peneliti, meningkatkan wawasan tentang model pengembangan 

ADDIE, serta meningkatkan pengetahuan peneliti mengenai materi 

SPLTV 

b. Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran 

matematikadalam penggunaan media pembelajaran sehingga dapat 

menumbuhkan minat serta motivasi dalam pembelajaran  

c. Bagi guru, dapat menjadi masukan dengan menggunakan media 

pembelajaran.  

G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan  

Penelitian pengembangan ini diharapkan adanya spesifikasi produk hasil  

pengembangan sebagai aspek penting dalam penelitian pengembangan.  Berikut 

adalah spesifikasi produk media pembelajaran berbasis mobile learning 

menggunakan pendekatan  pembelajaran scientific yang dihasilkan antara lain: 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning ini dibuat dengan 

menggunakan pendekatan saintifik. 

2. Materi yang akan digunakan pada pengembangan ini yaitu materi sistem 

persamaan linier tiga variabel (SPLTV) pada kelas X. 

3. Materi yang dibuat disesuaikan dengan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi 

Dasar (KD) dan indikator pada silabus serta kurikulum yang digunakan di MA 

Laboratorium Kota Jambi yakni Kurikulum 2013. 

4. Produk berupa aplikasi yang tersusun dari  

a. Cover 

b. Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar 

c. Materi 

d. Quiz  



 

 

 

e. Profil Penulis  

5. Produk yang dikembangkan praktis karna bisa diakses dimana saja. 

6. Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran yaitu Bahasa yang jelas , 

singkat dan mudah dipahami.  
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BAB II  

LANDASAN TEORI  

 

A. Kajian Teori  

1. Media pembelajaran  

Pengembangan bukan hanya idealisme pendidikna tetapi juga 

pembelajaran realistik yang sukar diterapkan pada kehidupan.pengembangan 

pembelajaran yang dilakukan secara materi, metode maupun substitusi adalah 

usaha yang dilaksanakan demi meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

Secara materi, pengembangan pengetahuan perlu disesuaikan dengan bahan 

ajar, tetapi secara metodologis dan substansi berhubungan dengan 

pengembangan strategi pembelajaran, baik secara praktis maupun teoritis. 

(Hamid, 2013) 

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Kata jamak dari media adalah medium. Medium didefinisikan sebagai 

perantara terjadi komunikasi dari pengirim ke penerima. Media adalah suatu 

komponen komunikasi, yaitu sebagai pihak yang memberikan pesan menuju 

pihak lain. Maka dapat didefinisikan bahwa proses pembelajaran adalah proses 

komunikasi (Daryanto, 2016) 

Didefinisikan oleh National Education Association (NEA) media 

merupakan semua benda yang bisa dimanipulasi, didengar, dilihat, dibicarakan 

atau dibaca dengan instrument yang digunakan dalam kegiatan 

tersebut.(Muhson, 2010). Menurut pendapat lain demi mencapai tujuan 

pendidikan, alat dan bahan yang bisa digunakan sebagai media yaitu seperti 

radio, buku, majalah, televise, koran, dn lain-lain(Sanjaya, 2012). karena alat-

alat seperti televisi dan radio jika diprogram serta digunakan untuk pedidikan 

maka akan menjadi media pembelajaran. 

b. Fungsi dan manfaat media pembelajaran  

Menurut Hamalik (2015) media pembelajaran yang dipakai pada 

proses pembelajaran membawa pengaruh-pengaruh psikologi kepada siswa 

seperti membangkitkan keinginan dan minat pada pembelajaran. Selain tu 



 

 

 

menurut Levied an Lentz terdapat empat fungsi dari media pembelajaran yaitu  

1) Fungsi Atensi  

2) Fungsi Afektif  

3) Fungsi Kognitif   

4) Fungsi Kompensatoris  

 

Selain itu manfaat media pembelajaran pada pembelajaran yaitu  : 

1) Untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa yaitu dengan pengajaran 

yang bisa lebih menarik perhatian siswa  

2) Demi mencapai tujuan pembelajaran dan pembelajaran dapat dipahami 

siswa dengan mudah karena bahan ajar yang digunakan lebih 

menjelaskan maknannya.  

3) Dengan menggunakan media pembelajaran maka pembelajaran tidak 

hanya menggunakan kata-kata sehingga guru tidak kehabisan tenaga 

untuk menjelaskan dan siswa tidak merasa bosan dalam proses 

pembelajaran karena metode yang digunakan lebih bervariasi.  

4) Selain hanya mendengarkan penjelasan guru, siswa akan lebih banyak 

aktivitas atau kegiatan yang bisa dilakukan seperti mengamati, 

melaksanakan, mendemonstrasikan, dan sebagainya.  

c. Klasifikasi Media Pembelajaran  

Perkembangan media pembelajaran juga harus terus mengikuti 

perkembangan teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut, 

media pembelajaran bisa dibagi menjadi empat kelompok, yaitu  

1) Tekonologi berbasis komputer merupakan sumber yang berbasis 

mikroprosesor sebagai sarana untuk menyampaikan materi  

2) Teknologi audio-visual merupakan yang ingin disampaikan 

menggunakan mesin-mesin elektronik dan mekanis yang disajikan pula 

pesan dalam bentuk audio dan visual  

3) Teknologi cetak yaitu teknologi yang menggunakan proses percetakan 

mekanis dan fotografis yang menghasilkan materi-materi seperti buku 

atau visual statis  



 

 

 

4) Teknologi gabungan adalah teknologi yang dikendalikan dengan 

komputer yang bisa menyatukan beberapa wujud media untuk 

menghasilkan dan menyampaikan materi  

 

Selain itu menurut Rusman (2013) berdasarkan sifatnya media dapat dibagi 

menjadi : 

1) Media auditif, merupakan media yang dapat didengar karena media ini 

memiliki unsur suara. 

2) Media visual merupakan media yang hanya bisa dinikmati dengan panca 

indera mata saja kaena media ini tidak terdapat unsur suara. 

3) Media audiovisual, merupakan jenis media yang bisa dilihat namun juga 

bisa didengar karena media ini bisa memperlihatkan untur gambar untuk 

dinikmati serta suara yang dapa didengar oleh siswa.  

 

d. Kriteria pemilihan media pembelajaran 

Kriteria pemilihan media ialah bagian asal sistem instruksional secara 

holistik. untuk itu, ada beberapa kriteria yang dapat diperhatikan dalam 

menentukan media antara lain: 

1) Tujuan, media harus bisa menunjang tujuan instruksional yg telah 

dirumuskan. 

2) Ketepatgunaan (validitas), media harus mempunyai kegunaan yg tepat 

dan sinkron bahan yg dipelajari. 

3) Keadaan siswa, media wajib mempertimbangkan kemampuan serta daya 

serap pemikiran yg dimiliki peserta didik dan kelemahan yg dimiliki 

peserta didik. 

4) Ketersediaan, sebelum menentukan media kita perlu memperhatikan 

ketersediaan media yg sedang diharapkan dan praktis atau sulitnya buat 

diperoleh. 

5) Mutu teknis, media harus memiliki mutu atau kualitas yg baik secara 

teknis. 

6) biaya, media yg akan digunakan wajib dipertimbangkan ketepat 



 

 

 

gunaannya dan hasil yang akan dicapai apakah sinkron menggunakan 

biaya yang akan dikeluarkan  

 

2. Matematika 

Matematika pada bahasa Yunani yaitu mathemata yang memiliki arti 

menelaah. Sedangkan wiskunde yaitu pada bahasa Belanda memiliki arti ilmu 

sempurna. Ilmu tentang logika tentang bentuk, susunan besaran dan konsep-

konsep yg berafiliasi seperti aljabar, analisis dan geometri artinya pengertian 

matematika yang dikemukakan sang James and James pada kamus 

matematikanya. Matematika dikatakan pula menjadi telaah korelasi, suatu jalan 

atau pola berfikir, suatu alat, suatu seni dan suatu bahasa. Sembiring berkata 

matematika adalah konstruksi dari budaya insan. Matematika dipandang 

sebagai yang akan terjadi logika budi atau pikiran manusia pada aktivitas 

rakyat sehari-hari. dapat disimpulkan bahwa matematika ialah produk budaya 

yg adalah akibat abstraksi pikiran insan, serta indera pemecahan duduk perkara 

(Rakhmawati, 2016).  

salah satu pelajaran yang mampu berbagi kemampuan kreatifitas dan 

menekankan di pemecahan masalah adalah pelajaran matematika. Matematika 

memiliki peranan sangat krusial dalam penyelesaian kuantitatif yang 

dipergunakan sebagai dasar akal atau penalaran yang bermanfaat pada 

pelajaran lainnnya. Telepas dari aneka macam manfaat mempelajari 

matematika, tetapi sebagian besar masyarakat masih menganggap pelajaran 

matematika menjadi pelajaran yang seram. Matematika adalah galat satu 

pelajaran yang harus dipelajari di semua jenjang Pendidikan, dari tingkat 

paling rendah sampai tingkat paling tinggi. Karena banyak hal yg bisa diserap 

dalam mempelajari matematika, tidak hanya untuk tahu konsep serta 

prosedurnya saja. 

Matematika artinya ilmu yang terstruktur, terorganisasi, dan 

berjenjang, ialah adanya kaitan antara materi. Memecahkan problem dalam 

pembelajaran matematika itu yg paling penting, bahkan menjadi jantungnya 

matematika(Sumiyati et al., 2018). berdasarkan Erman Suherman matematika 



 

 

 

adalah ilmu mengenai disiplin dan mengolah nalar, baik secara kuantitatif juga 

secara kualitatif. 

 

3. Mobile learning  

a. Pengertian Mobile Lerning  

Pada era zaman modern sekarang ini penggunaan teknologi 

informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan semakin berkembang 

dengan berbagai macam strategi yang pada dasarnya dapat dikelompokkan 

dalam sistem electronic learning (e-learning) sebagai bentuk pembelajaran 

dengan memanfaatkan media digital. Istilah dari mobile learning dapat 

disebut sebagai bentuk pembelajaran yang memanfaatkan perangkat dan 

teknologi bergerak. M-learningmerupakan pengembangan dari e-learning.  

Istilah mobile learning (M-learning) mengacu pada penggunaan 

perangkat IT genggam dan berkiprah mirip PDA, tablet PC dan telepon 

genggam adalah model beberapa perangkat mobile yg dipergunakan dalam 

m-learning. Mobile learning (m-learning) artinya bagian asal pembelajaran 

elektronik atau lebih dikenal dengan e-learning. Mobile learning dari 

prinsipnya bisa digunakan secara praktis yang dapat dibawa kemana saja 

serta kapan saja yang dapat memudahkan pembelajar untuk mengakses 

dimana saja dan kapan saja sesuai dengan waktu yg di miliki. Sharing 

content pula disediakan untuk setiap pengguna menggunakan adanya umpan 

kembali secara instan. 

Konsep pendidikan sepanjang hayat (long life education) 

diperlukan agar bisa mendukung kehadiran konsep mobile learning. Setiap 

orang dapat menyebarkan dan memakai mobile learning sebab mempunyai 

sifat yg berbasis open source sesuai menggunakan impian dan kebutuhan 

pembelajaran. Fitur-fitur pencarian yg dimiliki E-learning maupun M-

learningumumnya sesuai dengan harapan pengguna, sehingga banyak sekali 

jenis hal yg ingin dicari bisa cepat ditemukan. galat satu factor penting yg 

mempengaruhi perpindahan konsep berasal asal belajar cetak menuju format 

elektonik (dalam bentuk e-learning maupun m- learning) dari segi 



 

 

 

kemudahan aksesibilitasnya, adalah pendapat yang dikemukakan sang Jones 

dan Brown.(Ibrahim & Ishartiwi, 2017) 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Contoh Tampilan M-learningpada Pelajaran Atletik 

Terlihat pada gambar 2.1 dalam penelitian sebelumnya 

menggunakan M-learningpada pembelajaran atletik oleh Maranthika 

Setyandoko terdapat berbagai menu seperti pada halaman materi akan 

muncul sekilas tentang dunia atletik serta disajikan pula beberapa contoh 

gerakan berupa video yang sesuai dengan isi dari materi. Kelayakan media 

pembelajaran telah teruji dengan baik dari segi materi, media maupun dari 

faktorو usabilityو denganو kategoriو “sangatو layak”و padaو masingmasingو tahapو

pengujian.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Contoh Tampilan M-learningpada Pembelajaran Matematika 

Dari gambar 2.2 terlihat tampilan M-learningpada pembelajaran 

matemtika materi garis dan sudut oleh Meilan Arifani media pembelajaran 



 

 

 

tersebut berisi kompetensi, materi, kuis serta profil penulis.berdasarkan hasil 

penelitian skor rata-rata validasi materi diperoleh 3,33 dengan kriteria valid, 

dan dinyatakan layak digunakan sedangkat menurut buku panduan 

penggunaan media pembelajaran media pembelajaran berdasarkan hasil 

validasi terhadap aspek tampilan buku diperoleh rata-rata 3,47 dengan 

kriteria sangat valid,dan dapat dikatakan bahwa buku panduan penggunaan 

media pembelajaran layak digunakan.  

 

b. Kelebihan Mobile learning 

ada beberapa kelebihan penggunaan M-learningdalam pembelajaran 

yaitu: 

1) Bisa dipergunakan dimanapun dan kapanpun. 

2) Kebanyakan device berkecimpung mempunyai harga yang cukup 

lebih murah dibandingkan menggunakan harga PC desktop. 

3) Berukuran perangkat yg kecil serta ringan daripada PC dekstop. 

4) Diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelajar karena 

M-learningmemanfaatkan teknologi yg biasa digunakan pada 

kehidupan sehari-hari. 

5) Perangkat lunak-perangkat interaktif yg sudah bisa diunduh dengan 

simpel dan gratis. 

 

c. Fungsi Mobile learning  

Fungsi mobile learning pada kegiatan pembelajaran di kelas terbagi 

menjadi tiga, yaitu sebagai tambahan yang bersifat opsional (suplemen),  

pelengkap (complemen), dan pengganti (substitution)(Majid, 2016) 

1) Tambahan (suplemen) 

Perangkat M-learningdikatakan juga sebagai tambahan yang 

berarti peserta didik mempunyai kebebasan untuk memilih, apakah akan 

memanfaatkan materi pada m-learningatau tidak. Dalam hal ini, peserta 

didik tidak memiliki keharusan atau kewajiban untuk mengakses materi 

m-learning. Walaupun sifatnya opsional, peserta didik yang 



 

 

 

memanfaatkan m-learningini tentunya akan memiliki tambahan 

pengetahuan ataupun wawasan.  

2) Pelengkap (komplemen) 

Perangkat M-learningberfungsi juga sebagai pelengkap, yaitu 

materinya disusun untuk melengkapi materi pelajaran yang diterima oleh 

siswa di dalam kelas. Di sini dapat diartikan bahwa m-

learningdiprogramkan sebagai materi penguatan (reinforcement) ataupun 

remedial bagi para siswa didalam kegiatan pembelajaran  

3) Pengganti (Substitusi) 

Di beberapa perguruan tinggi di negara-negara maju 

memberikan beberapa alternative model kegiatan pembelajaran untuk 

para peserta didik, yang memiliki tujuan agar para peserta didik dapat 

secara fleksibel menelola kegiatan perkuliahannya sesuai dengan waktu 

dan aktifitas sehari-hari peserta didik.  

d. Manfaat Mobile learning  

Manfaat m-learningdapat dilihat dari 2 sudut pandang, yaitu sudut 

pandang dari peserta didik dan pendidik (Majid, 2016). 

1) Peserta didik  

Dengan adanya kegiatan m-learning dimungkinkan adanya 

perkembangan fileksibilitas belajar peserta didik yang tinggi, yang berarti 

bahwa peserta didik dapat mengakses bahan belajar setiap saat dan 

berulang-ulang. Peserta didik juga bisa mengkomunikasikan dengan guru 

setiap saat. Dengan kondisi yang demikian, peserta didik bisa 

memantapkan penguasaan terhadap materi pembelajaran.  

2) Pendidik  

Dengan adanya m-learning, terdapat beberapa manfaat yang 

diperoleh pendidik antara lain yaitu : 

a) Lebih mudah melakukan pemutakhiran bahan-bahan belajar yang 

menjadi tanggung jawabnya sesuai dengan tuntutan perkembangan 

keilmuan yang terjadi 

b) Mengembangkan diri atau melakukan penelitian guna peningkata 



 

 

 

wawasannya karena waktu luang yang dimiliki relatif banyak;  

c) mengontrol kegiatan belajar peserta didik, bahkan 

pendidik/instruktur juga dapat mengetahui kapan peserta didiknya 

belajar, topik apa yang dipelajari, berapa lama sesuatu topik 

dipelajri, serta berapa kali topik tertentu dipelajari ulang;  

d) mengecek apakah peserta didik telah mengerjakan soal-soal latihan 

setelah mempelajari topik tertentu;  

e) memeriksa jawaban peserta didik dan memberitahukan hasilnya 

kepda peserta didik 

 

4. Pendekatan Saintifik 

a. Pengertian Pendekatan Saintifik 

Pembelajaran pada Kurikulum 2013 menggunakan pendekatan  

saintifik atau pendekatan berbasis proses keilmuan. Pendekatan saintifik 

dapat menggunakan beberapa strategi seperti pembelajaran kontekstual. 

Model pembelajaran merupakan suatu bentuk pembelajaran yang memiliki 

nama, ciri, sintak, pengaturan, dan budaya misalnya discovery learning, 

project-based learning, problembased learning, inquiry learning 

(permendikbud (2014)) 

Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberi pemahaman  

kepada peserta didik untuk mengetahui, memahami, mempraktikkan apa 

yang sedang dipelajari secara ilmiah. Oleh karena itu, dalam proses 

pembelajaran diajarkan agar peserta didik pencari tahu dari berbagai sumber 

melalui mengamati, menanya, mencoba, mengolah, menyajikan, 

menyimpulkan, dan mencipta untuk semua mata pelajaran). 

Komponen-komponen penting dalam mengajar menggunakan 

pendekatan saintifik  

1) Menyajikan pembelajaran yang dapat meningkatkan rasa  keingintahuan 

(Foster a sense of wonder),  

2) Meningkatkan keterampilan mengamati (Encourage observation),  

3) Melakukan analisis (Push for analysis) dan 



 

 

 

4) Berkomunikasi (Require communication) 

Menurut Musfiqon (2015) Dari keempat komponen tersebut dapat 

dijabarkan ke dalam lima praktek pembelajaran yaitu: 

1) Mengamati  

Kegiatan belajaran yang dpat dilakukan peserta didik misalnya 

membaca, mendengar, menyimak, melihat (dengan atau tanpa alat). 

Kompetensi yang ingin dikembangkan melalui pengalaman belajar 

mengamati adalah melatih kesungguhan, ketelitian, dan kemampuan 

mencari informasi 

2) Menanya  

Kegiatan belajar yang dapat dilakukan adalah mengajukan pertanyaan 

tentang informasi apa yang tidak dipahami dari apa yang diamati atau  

pertanyaan untuk memperoleh informasi tambahan tentang apa yang sedang 

mereka amati. Pertanyaan yang peserta didik ajukan semestinya dapat 

dimulai dari pertanyaan-pertanyaan yang bersifat faktual saja hingga 

mengarah kepada pertanyaan-pertanyaan yang sifatnya hipotetik (dugaan). 

Kompetensi yang dikembangkan adalah pengembangan kreativitas, rasa 

ingin tahu (curiousity), kemampuan merumuskan pertanyaan untuk 

pengembangan keterampilan berpikir kritis, dan pembentukan karakter 

pebelajar sepanjang hayat (life long learner). 

3) Pengumpulan Informasi 

Kegiatan ini adalah melakukan eksperimen, membaca beragam 

sumber informasi lainnya selain yang terdapat pada buku teks, mengamati 

objek, mengamati kejadian, melakukan aktivitas tertentu, hingga 

berwawancara dengan seorang narasumber. Kompetensi yang ingin 

dikembangkan antara lain: peserta didik akan mengembangkan sikap teliti, 

jujur, sopan, menghargai pendapat orang lain, memiliki kemampuan 

berkomunikasi, memiliki kemampuan mengumpulkan informasi dengan 

beragam cara, mengembangkan kebiasaan belajar, hingga menjadi seorang 

pebelajar sepanjang hayat (life long learner). 

4) Mengasosiasi/Menalar  



 

 

 

Bentuk kegiatan belajar yang dapat diberikan tenaga pendidik antara 

lain pengolahan informasi mulai dari beragam informasi yang memperdalam  

dan memperluas informasi hingga informasi yang saling mendukung, 

bahkan yang berbeda atau bertentangan. Melalui pengalaman belajar ini 

diharapkan peserta didik akan mengembangkan sikap jujur, teliti, disiplin, 

taat kepada aturan, bekerja keras, mampu menerapkan suatu prosedur dalam 

berpikir secara deduktif atau induktif untuk menarik suatu kesimpulan. 

5) Komunikasi  

Memberikan pengalaman belajar untuk melakukan kegiatan belajar 

berupa menyampaikan hasil pengamatan yang telah dilakukannya, 

kesimpulan yang diperolehnya berdasarkan hasil analisis, dilakukan baik 

secara lisan, tertulis, atau cara-cara dan media lainnya. Ini dimaksudkan 

agar peserta didik mempunyai kesempatan untuk mengembangkan 

kompetensinya dalam hal pengembangan sikap jujur, teliti, toleransi, 

berpikir secara sistematis, mengutarakan pendapat dengan cara yang singkat 

dan jelas, hingga berkemampuan berbahasa secara baik dan benar. 

Kelima langkah dalam pendekatan saintifik tersebut dapat dilakukan 

secara berurutan atau tidak berurutan, terutama pada langkah pertama dan 

kedua. Sedangkan pada langkah ketiga dan seterusnya sebaiknya dilakukan 

secara berurutan. Langkah ilmiah ini diterapkan untuk memberikan ruang 

lebih pada peserta didik dalam membangun kemandirian belajar serta 

mengoptimalkan potensi kecerdasan yang dimiliki. Peserta didik diminta 

untuk mengkonstruk sendiri pengetahuan, pemahaman, serta skill dari 

proses belajar yang dilakukan, sedangkan tenaga pendidik mengarahkan 

serta memberikan penguatan dan pengayaan tentang apa yang dipelajri 

bersama peserta didik. Secara konsep pendekatan ini lebih mengarah pada 

model pendidikan humanis, yaitu pendidikan yang memberikan ruang pada 

peserta didik untuk berkembang sesuai potensi kecerdasan yang dimiliki. 

Peserta didik menjadi pusat belajar, tidak menjadi obyek pembelajaran. 

Dengan demikian karakter, skill, serta kognisi peserta didik dapat 

berkembang secara lebih optimal. 



 

 

 

b. Tujuan Pembelajaran dengan Menggunakan Pendekatan Sintifik 

Tujuan pembembelajaran dengan pendekatan saintifik didasarkan 

pada keunggulan pendektan tadi. Beberapa tujuan pembelajaran 

menggunakan pendekatan saintifik merupakan: 

1) Buat meningkatkan kemampuan intelek, khususnya kemampuan 

berpikir taraf tinggi siswa. 

2) Membuat kemampuan siswa bisa merampungkan duduk perkara 

secara sistematik. 

3) Terciptanya syarat pembelajaran dimana siswa merasa bahwa belajar 

itu adalah suatu kebutuhan. 

4) Diperoleh hasil belajar yang tinggi. 

5) Demi melatih peserta didik pada mengkomunikasikan ide-ide, 

khususnya dalam menulis artikel ilmiah.  

6) Untuk mengembangkan karakter siswa  

c. Prinsip-Prinsip Pembelajaran Saintifik 

Beberapa prinsip pendekatan sintifik dalam kegiatan pembelajaran 

ialah menjadi berikut: 

1) Pembelajaran berpusat pada siswa 

2) Pembelajaran menghasilkan students self concept 

3) Pembelajaran terhindar dari verbalisme 

4) Pembelajaran memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

mengasimilasi atau mengakomodasi konsep, hukum dan prinsip 

5) Pembelajaran mendorong terjadinya peningkatan kemampuan berfikir 

peserta didik Pembelajaran menaikkan motivasi belajar siswa dan 

motivasi mengajar guru 

6) Memberi kesempatan siswa buat melatih kemampuan pada 

berkomunikasi 

7) Adanya proses validasi terhadap konsep, hukum dan prinsip yg 

dikonstruksi siswa pada struktur kognitifnya. 

Berikut contoh bahan ajar materi sistem persamaan linier tigas variabel 

yang dikombinasikan menggunakan pendekatan scientific  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Contoh Bahan Ajar dengan Pendekatan Scientific 

 

5. Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) Setiap persamaan yang 

berbentuk  ax + by + cz = d, dengan keterangan : 

 a adalah koefisien variabel x  

 b adalah koefisien variabel y 

 c adalah koefisien variabel z 

 d adalah konstanta  

persamaan tersebut dapat dikatakan sebagai SPLTV jika a, b, dan c tidak 

nol. Dengan Bentuk umum sistem persamaan linear tiga variabel adalah sebagai 

berikut 

𝑎1𝑥 + 𝑏1𝑥 + 𝑐1𝑥 = 𝑑1  

𝑎2𝑥 + 𝑏2𝑥 + 𝑐2𝑥 = 𝑑2  

𝑎3𝑥 + 𝑏3𝑥 + 𝑐3𝑥 = 𝑑3  

 

dengan 𝑎1,  𝑎2, 𝑎3,, 𝑏1, 𝑏2,  𝑏3, 𝑐1, 𝑐2, 𝑐3, 𝑑1, 𝑑2,  𝑑𝑎𝑛 𝑑3  bilangan real, 𝑎1, 𝑏1,  𝑐1   

tidak sekaligus ketiganya nol, 𝑎2,  𝑏2,  𝑐2,  𝑑2 tidak sekaligus ketiganya nol, dan 

𝑎3, 𝑏3,  𝑐3,  𝑑3  tidak sekaligus ketiganya nol.  

 

Metode atau cara yang umum untuk menyelesaikan sistem persamaan linear tiga 

variabel adalah dengan menggunakan metode substitusi. 

Penyelesaian SPLTV (dalam variabel x, y, dan z) dengan mengunakan 

metode substitusi ditentukan dengan langkah – langkah sebagai berikut : 

1) Pilihlah salah satu persamaan yang sederhana, kemudian nyatakan x sebagai 

fungsi y dan z, atau y sebagai fungsi x dan z, atau z sebagai fungsi x dan y. 

2) Substitusikan x atau y atau z yang diperoleh pada langkah (a) ke dua 

persamaan yang lainnya sehingga diperoleh sistem persamaan linear dua 



 

 

 

variabel (SPLDV). 

3) Selesaikan SPLDV yang diperoleh pada langkah (b). 

4) Substitusikan dua nilai variabel yang diperoleh pada langkah ( c ) ke salah 

satu persamaan semula untuk memperoleh nilai variabel yang ketiga. 

Contoh soal : 

Tentukan himpunan penyelesaian sistem persamaan berikut dengan 

menggunakan metode substitusi 

2𝑥 + 3𝑦 + 𝑧 = 770.000   (1) 

             𝑥 + 𝑧 = 400.000   (2) 

        5𝑦 + 4𝑧 = 630.000   (3) 

Penyelesaian : 

2𝑥 + 3𝑦 + 𝑧 = 770.000   (1) 

             𝑥 + 𝑧 = 400.000   (2) 

        5𝑦 + 4𝑧 = 630.000   (3) 

Persamaan (2) diubah menjadi 𝑥 = 400.000 − 𝑧  (4) 

Subtitusikan persamaan (2) ke persamaan (1)   

2(400.000 − 𝑧) + 3𝑦 + 𝑧 = 770.000   

   800.000 − 2𝑧 + 3𝑦 + 𝑧 = 770.000  

                                   3𝑦 − 𝑧 = −30.000  

                                             𝑧 = 30.000 + 3𝑦     (5) 

Subtitusikan persamaan (5) ke persamaan (3) 

5𝑦 + 4(30.000 + 3𝑦)  = 630.000    

5𝑦 + 120.000 + 12𝑦  = 630.000  

                                17y  = 630.000 − 120.000  

                                 17𝑦 = 510.000  

                             𝑦 =
510.000

17
  

                             𝑦 = 30.000   

Substitusikan nilai y ke persamaan (3)  

5(30.000) + 4𝑧  = 630.000  

                           4z = 630.000 − 150.000                    

                           4z = 480.000                 

                             z =
480.000 

4
   



 

 

 

                              z = 120.000                 

Substitusikan nilai y dan z ke persamaan (1)  

2x + 3(30.000) + 1(120.000) = 770.000  

            2𝑥 + 90.000 + 120.000 = 770.000  

                                                     2x = 770.000 − 210.000                 

                                                     2x = 560.000                

                                                       x =
560.000

2
               

                                                       x = 280.000                 

Maka dapat disimpulkan bahwa HP{x = 280.000, y = 30.000 dan z = 120.000}. 

 

B. Konsep Pengembangan Produk  

Konsep pengembangan dalam penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and 

development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2017) penelitian dan pengembangan 

atau dalam bahasa inggrisnya Research and development (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji 

keefektifannya. Penelitian pengembangan ini merupakan penelitian evaluasi 

karena ada kontribusi dari kepala sekolah dan juga guru didalamnya dengan 

dibuktikan oleh hasil wawancara yang didapatkan bersama kepala sekolah dan 

juga guru mata pelajaran. Sejalan dengan (Hamzah, 2019), penelitian 

pengembangan (R&D) dilakukan untuk membuat suatu produk menjadi lebih 

sederhana dan lebih murah atau lebih efisien dan efektif tergantung pada 

kegunaannya atau manfaat yang ditimbulkan oleh produk yang dikembangkan. 

Produk yang dikembangkan tidak selalu berupa hardware (buku, modul, alat bantu 

pembelajaran dikelas dan laboratorium) tetapi dbisa juga berupa perangkat lunak 

software (program untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan 

atau laboratorium atau model-model pembelajaran, pelatihan, bimbingan, 

evaluasi, manajemen, dan lainlain). Karateristik penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah penelitian yang berbentukو“siklus”وyangوdiawaliوolehوpermasalahanو

yang membutuhkan pemecahan dengan jalan mengembangkan sebuah produk 



 

 

 

tertentu atau memaksimalkan pengguananya. Dalam konteks penelitian bidang 

pendidikan, produk-produk yang dikembangkan akan digunakan untuk 

memecahkan masalah nyata berkaitan dengan inovasi penerapan teknologi 

pembelajaran dengan melibatkan validasi atau uji ahli, serta uji lapangan secara 

terbatas (Hamzah, 2019). Berdasarkan pendapat diatas, jelas bahwa penelitian 

pengembangan digunakan sebagai dasar pengembangan teknologi pendidikan 

yang mana pengembangan ini sifatnya sangat luas tidak hanya untuk produk yang 

bersifat hardware saja tetapi pada produk yang bersifat software juga dapat 

dikembangkan.  

Ada tujuh model pengembangan sumber belajar yang biasa digunakan 

oleh perancang pembelajaran yaitu model Kemp, model Dick and Carrey, model 

ASSURE, model ADDIE, model Hannafin dan Peck, model Gagne dan Briggs, 

dan model Borg and Gall. Pada penelitian ini menggunakan model ADDIE. 

Menurut (Priadi, 2009) ADDIE memiliki langkah-langkah desain yang sederhana. 

Menurut (Multiyaningsih, 2008) ADDIE adalah singkatan dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. Berdasarkan langkahlangkah 

pengembangan produk, model ADDIE lebih rasional dan lebih lengkap dari pada 

model pengesmbangan lain. ADDIE adalah model pengembangan berorientasi 

kelas. Pengembangan model ADDIE ini identik dengan pengembangan sistem 

pembelajaran karena proses pengembangannya yang runtut namun interaktif dan 

disetiap tahap hasil evaluasi dapat digunkan untuk pengembangan ke tahap 

berikutnya (Hamzah, 2019). Kerangka pengembangan ADDIE bisa digunakan 

untuk berbagai bentuk pengembangan produk seperti model, strategi, metode 

pembelajaran, media dan bahan ajar. 

Pada pengembangan model ADDIE, hasil akhir dari satu tahap adalah 

produk awal untuk tahap berikutnya. Proses siklus yang dilakukan berkembang 

dari waktu ke waktu dan terus menerus sepanjang perencanaan dan pelaksanaan 

pembelajaran. Beberapa karakteristik model ADDIE, antara lain sebagai berikut : 

1. Model ADDIE merupakan model desain pembelajaran generik yang 

menyediakan sebuah proses yang teorganisasi untuk mengembangkan materi 

pembelajaran 



 

 

 

2. Model ADDIE dapat menggunakan pendekatan produk dengan langkah 

langkah sistemtis dan interaktif 

3. Model ADDIE dapat digunkan untuk mengembangkan bahan pembelajaran di 

bidang verbal, keterampilan intelektual, psikomotor. 

4. Model ADDIE memberikan kesempatan kepada pengembang desain 

pembelajaran untuk bekerja sama dengan para ahli materi, media, dan desain 

pembelajaran sehingga dapat menciptakan produk berkualitas tinggi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Gambar Kerangka Pengembangan ADDIE  

Peneliti memilih model ADDIE karena model pengembangan ADDIE lebih 

efisien, dinamis dan mendukung kinerja produk yang dikembangkan (Hamzah, 

2019). Berikut 5 tahapan dalam melakukan pengembangan model ADDIE, yaitu : 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis ini terdiri dari dua bagian yaitu needs analysis (analisis 

kebutuhan) dan front-end analysis (analisis awal dan akhir), hal ini menurut Lee 

dan Owens. Needs analysis adalah suatu proses sistematik untuk menentukan 

tujuan, mengidentifikasikan penyimpanan antara kenyataan dan kondisi yang 

diharapkan dan menetapkan langkah-langkah prioritas yang akan diambil (Lee & 

Roadman, 1991).Sedangkan front-end analysis adalah kegiatan untuk memperoleh 

informasi yang lebih detail tentang hal apa yang akan dikembangkan (Lee & 

Roadman, 1991). Hal-hal yang perlu dilakukan dalam frontend analysis adalah 

Analysis 

Evaluation  Design  

Development Implementation  



 

 

 

analisis peserta (audience analysis), analisis teknologi (technology analysis), 

analisis kemampuan yang akan menjadi target (ctirical-incident analysis), analisis 

situasi (situational analysis), analisis objek (objective analysis). 

2. Design (Desain/Perancangan) 

Tahap analisis ini dikenal dengan istilah membuat rancangan (brue print). 

Hal yang dilakukan pada tahap ini yaitu;  

a. Menentukan jadwal pembuatan rancangan (schedule) 

b. Menentukan tim kerja (project team) 

c. Menentukan media spesifik yang digunakan berupa jenis dokumen, bentuk 

atau gaya presentasi, tema, ukuran, dan lain sebagainya (media 

specifications).  

d. Menentukan struktur materi yaitu mendeskripsikan konten materi yang akan 

dimasukkan dan harus berhubungan dengan rancangan yang akan dibuat 

pada media.  

e. Mendeskripsikan kontrol konfigurasi yang akan digunakan dalam 

mendesain media atau rancangan yang akan dibuat dan menentukan alur 

proses review (configuration control and review cycles) (Lee & Roadman, 

1991). 

3. Development (Pengembangan) 

Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print atau desain 

menjadi kenyataan. Misalkan dalam rancangan desain yang dibuat diperlukan 

suatu software berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus 

dikembangkan. begitupun dengan lingkungan belajar lainnya yang mendukung 

proses pembelajaran, semuanya harus disiapkan pada tahap ini. Langkah penting 

dalam tahap ini yaitu uji coba sebelum diimplementasikan. Hal ini dilakukan 

karena merupakan bagian dari salah satu langkah ADDIE sebagai evaluasi 

formatif, karena hasilnya digunakan untuk memperbaiki media yang sedang 

dikembangkan (Rusdi, 2018). 

 

4. Implementation (Implementasi/Eksekusi) 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem 



 

 

 

pembelajaran yang dibuat. Pada tahap implementasi ini semua yang telah 

dikembangkan akan diatur sedemikian rupa sesuai dengan peran dan fungsinya 

agar dapat diimplementasikan dengan baik. Implementasi materi pembelajaran 

bertujuan : 

a. Membimbing siswa untuk mencapai kompetensi 

b. Menjamin terjadinya pemecahan masalah untuk mengatasi kesenjangan 

hasil belajar yang dihadapi oleh siswa 

c. Memastikan bahwa pada akhir program pembelajaran, siswa perlu memiliki 

kompetensi, pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan 

5. Evaluation (Evaluasi/Umpan Balik) 

Evaluasi merupakan suatu proses untuk melihat apakah sistem 

pembelajaran yang sedang dibangun berhasil dan sesuai dengan harapan awal atau 

tidak. Tahap evaluasi ini bisa terjadi pada setiap tahap diatas tersebut yang 

dinamakan sebagai evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. 

Misalnya review ahli untuk memberikan input terhadap rancangan yang sedang 

kita buat. Pada tahap pengembangan, mungkin perlu uji coba dari produk yang 

kita kembangkan atau mungkin perlu evaluasi kelompok kecil dan lain sebagainya 

(Rusdi, 2018). 

C. Studi Relevan  

Sebelum peneliti melakukan penelitian terdapat peneliti terdahulu yang 

melakukan penelitian yang serupa diantaranya: 

Tabel 2.1. Studi Relavan 

No. Nama Peneliti  Judul  Hasil  Persamaan/ 

Perbedaan  

1 Mega Septiana 

Ika Rahayu 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis mobile 

learning pada 

platform android 

sebagai sumber 

produk hasil 

pengembangan 

media dinyatakan 

layak berdasarkan 

penilaian ahli, guru 

fisika dan peer 

reviewer serta 

Persamaan 

penelitian ini 

dengan 

penelitian 

sekarang yaitu 

sama-sama 

mengembangka



 

 

 

belajar untuk 

meningkatkan 

kemandirian belajar 

dan hasil belajar 

fisika peserta didik 

kelas X 

angket respon 

peserta didik 

dengan kategori 

baik, media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

dapat 

meningkatkan hasil 

belajar hukum 

Newton. 

n media 

pembelajaran 

berbasis mobile 

learning dan 

menggunakan 

desain ADDIE, 

sedangkan 

perbedaannya 

yaitu pada 

penelitian 

terdahulu 

mengembangka

n media berbasis 

mobile learning 

pada platform 

android sebagai 

sumber belajar 

untuk 

meningkatkan 

kemandirian 

belajar dan hasil 

belajar fisika 

sedangkan pada 

penelitian 

sekarang 

mengembangka

n media 

pembelajaran 

berbasis mobile 

learning dengan 

pendekatan 

scientific  

2 Nuraida Lutfi Pengembangan didapatkan kualitas Persamaan 



 

 

 

Hastuti, Nur 

Hadi  

Waryanto, 

Endah 

Retnowati 

media 

pembelajaran 

matematika 

berbasis 

edutainment berupa 

android mobile 

game untuk siswa 

SMP kelas VII 

pada materi segi 

empat. 

media 

pembelajaran 

dinilai dari aspek 

kualitas isi dan 

tujuan adalah 4.543 

dengan kriteria 

sangat baik, aspek 

kualitas 

instruksional adalah 

4.592 dengan 

kriteria sangat baik, 

dan aspek kualitas 

teknis adalah 4.2 

dengan kriteria 

sangat baik. 

Kualitas media 

pembelajaran 

dinilai dari 

keseluruhan aspek 

adalah 4.445 dan 

termasuk dalam 

kriteria sangat baik. 

penelitian ini 

dengan 

penelitian 

sekarang yaitu 

sama-sama 

mengembangka

n media 

pembelajaran 

berbasis mobile 

learning, dan 

sama-sama 

menggunakan 

desain ADDIE 

sedangkan 

perbedaannya 

terletak pada 

materi yaitu 

peneliti 

terdahulu 

menggunakan 

materi segi 

empat 

sedangkan 

peneliti 

sekarang 

menggunakan 

materi system 

persamaan linier 

tiga variabel 

serta 

menggunakan 

pendekatan 

scientific  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian akan dilaksanakan di MA Laboratorium Kota Jambi, beralamat 

JL. Arif Rahman Hakim No.111, Simpang IV Sipin Kec. Telanaipura Kota Jambi. 

Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas X IPA 2 semester ganjil tahun ajaran 

2022/2023. Adapun pelaksanaan pengumpulan data dan analisis data penelitian ini 

dilakukan dari tanggal 24 November 2022 hingga selesai.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Lokasi Uji Coba MA Laboratorium Kota Jambi  

 

B. Karakteristik Sasaran Penelitian 

Karakteristik sasaran penelitian penggunaan media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific adalah siswa kelas X IPA 2 MA 

Laboratorium Kota Jambi pada mata pelajaran matematika materi Sistem 

Persamaan Linier Tiga Variabel 

C. Pendekatan dan Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Research and Development merupakan metode 



 

 

 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut(Sugiono, 2013). Menurut pendapat yang diungkapkan 

Nana Syaodih Sukmadinata, bahwa Research and Development merupakan suatu 

proses atau langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan suatu produk 

yang sudah ada dan disempurnakan kembali, atau mengembangkan sebuah produk 

baru(Sukmadinata, 2006). Penelitian dan pengembangan yang dilakukan bertujuan 

untuk menghasilkan produk yang efektif untuk membantu siswa dalam 

memahami materi SPLTV pada pembelajaran matematika. Penelitian dan 

pengembangan (R&D) ini menggunakan data yaitu berupa kuantitatif dan 

kualitatif. 

1. Data kuantitatif adalah data yang diolah dengan perumusan angka. Data 

kuantitatif diperoleh dari skor angket penilaian validasi dan penilaian siswa. 

2. Data kualitatif adalah data yang berupa deskripsi dalam bentuk kalimat. Data 

kualitatif ini berupa kritik dan saran validator terhadap produk yang 

dikembangkan dan deskripsi keterlaksanaan uji coba produk. 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan model ADDIE. Model ADDIE 

terdiri dari langkah-langkah desain yang sederhana. Selainitu model ADDIE 

memiliki tahapan pengembangan yang lebih praktis dibndingkan model 4D, dan 

dapat digunakan dalam berbagai macam bentuk pengembangan seperti media, 

strategi, maupun metode pembelajaran   

Menurut Hamzah (2019) pada model ADDIE memiliki 5 tahapan dalam 

pelaksanaan pengembangan, yaitu  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

2. Tahap Desain (Design) 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

4. Tahap Impementasi (Implementation) 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

 

 



 

 

 

Adapun langkah dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analisis 

Kurikulum 
Analisis Media 

Pembelajaran 

Analisis Karakteristik 

Siswa 

Analysis  Analisis  

Analysis  Desain 

Pembuatan 

Flowchart 
Pembuatan 

Storyboard 
Kisi-Kisi Para Ahli  

Desain Produk  

(Pembuatan Media Pembelajaran 

Berbasis m-learning)  

 Materi  

 Media  

Analysis  Pengembangan  

Validasi Ahli  

(Ahli Materi dan Media  
Penilaian Guru 

Mata Pelajaran 

Respon Siswa 

Kelompok Kecil 

Revisi 

Analysis  Implementasi   
Uji Coba Kelompok 

Besar  

Pengisian Angket 

Respon Siswa  

Analysis  Evaluasi Produk  Publish   

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan 
Penelitian 



 

 

 

2. Analysis (Tahap Analisis)  

Sebelum melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran ini 

yang perlu dilakukan adalah dengan dilakukannya analisis kebutuhan. Analisis 

kebutuhan dilakukan guna melihat gambaran kondisi di lapangan yang berkaitan 

dengan proses belajar mengajar matematika di MA Laboratorium Kota 

Jambiuntuk kelas X, menganalisa kebutuhan dilakukan dengan wawancara 

terhadap guru dan siswa serta memberikan angket kepada siswa. 

Adapun analisis-analisis yang akan dilakukan dijelaskan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Prosedur Tahap Analisis 

 

a) Analisis Kurikulum  

Kurikulum yang akan digunakan dalam media pembelajaran ini adalah 

kurikulum 2013 sesuai dengan kurikulum yang digunakan di MA 

Laboratorium Kota Jambi saat ini, dengan materi yang akan dibahas yaitu 

materi SPLTV. Materi SPLTV dipilih dalam pengembangan media 

pembelajaran ini karena SPLTV salah satu materi yang sukar dan butuh 

ketelitian dalam penyelesainnya.  

 

b) Analisis Media Pembelajaran 

Analisis media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui media apa 

yang telah digunakan sebelumnya selama proses pembelajaran berlangsung. 

Data yang diperoleh dari hasil analisis adalah  

Analisis 

Kurikulum 
Analisis Media 

Pembelajaran 

Analisis Karakteristik 

Siswa 

Analisis  

Dilihat dari kurikulum 

yang diterapkan disekola 

tersebut yaitu K13 

Diketahui dengan 

melakukan observasi awal 

langsung ke sekolah 

Diketahui dengan 

melakukan observasi awal 

langsung ke sekolah 



 

 

 

1) Media pembelajaran yang terdapat  buku LKS yang disediadi sekolah 

tersebut adalah LKS, dan belum pernah dikembangkannya media 

pembelajaran berbasis M-learning 

2) Media yang digunakan berbasis hots sehingga membuat siswa 

kebingunagan dan guru tidak menggunakan media tersebut pada proses 

pembelajaran. 

3) Karena media yang tersedia tidak digunakan sehingga siswa tidak 

memiliki sumber belajar sehingga siswa memiliki kesulitan belajar dan 

malas untuk mengulang pembelajaran ataupun belajar pembelajaran yang 

akan dipelajari. 

 

c) Analisis Karakteristik Siswa  

Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan melakukan observasi 

pada siswa kelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi untuk mengetahui 

bagaimana karakteristik, pengetahuan, sikap serta keterampilan siswa dalam 

belajar. Selain observasi peneliti juga melakukan wawancara pada guru 

matematika yang mengajar di kelas tersebut untuk memperkuat informasi yang 

peneliti peroleh  serta bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran apa 

yang diinginkan agar siswa dapat memahami materi dengan baik sehingga 

terciptanya pembelajaran yang aktif.  

 

2. Design (Tahap Perancangan) 

Tahap ini yang akan dilakukan adalah merancang produk awal yang akan 

dikembangkan. Dari mulai menentukan design media pembelajaran, yang akan 

dikembangkan untuk memenuhi kelayakan dalam pemakaiannya sesuai dengan 

materi yang dijelaskan, serta mengumpulkan informasi dari berbagai sumber 

referensi dari penelitian maupun media yang sudah ada. 

Media pembelajaran yang akan dikembangkan berupa M-learningyaitu 

penerapannya menggunakan tekenologi seperti handphone. Berikut merupakan 

tahapan desain produk yang akan dikembangkan  

1) Mencari referensi terhadap materi yang akan dikembangkan  



 

 

 

2) Mengumpulkan referensi materi mengenai materi SPLTV yang sesuai dengan 

kurikulum 2013 yang diterapkan disekolah  

3) Merancang halaman loading cover, materi, quiz dan profil penulis. 

4) Mendesain lembar demi lembar media pembelajaran berbasis M-

learningdengan materi SPLTV menggunakan bantuan aplikasi canva dan 

word. 

Berikut disajikan flowchart sebagai gambaran alur yang akan 

ditampilkan pada media pembelajaran berbasis mobile learning yang akan 

dikembangkan nanti  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah itu peneliti membuat storyboard berdasarkan Flowchart yang 

telah dirumuskan. Berikut disajikan flowchart sebagai gambaran dari baian-bagian 

media pembelajaran berbasis M-learningyang akan dikembangkan nanti : 

 

  

 

 

 

 

Cover  

KI dan KD  

Daftar Isi 

Materi  

Metode  

Gabungan 
Metode  

Eliminasi  

Metode 

Determinan 
Metode  

Substitusi  

Profil Penulis Kuis  

Gambar 3.4  Desain Flowchart Media Pembelajaran  

2 

 

 

 

1 

3 

5 

Halaman Loading  

1. Berisikan tulisan Mobile Learning font league gothic 

ukuran 30  

2. Berisikan gambar dengan transparansi 45% 

3. Berisi gambar loading 

4. Berisikan tulisan nama penulis dengan font roboto 

condensed 

 

Gambar 3.5 Storyboard Halaman Cover  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pembuatan storyboard berfungsi sebagai patokan dalam pembuatan 

media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific. Dengan 

memuat lebih banyak gambar serta animasi bermaksud agar para pembaca tertarik 

             

 

 

       

1 
Daftar Isi 

Backround layar bergambar dan berwarna biru dengan 

transparansi 28% 

1. Berisikan tulisan Sistem Persamaan LinierTiga Variabel 

dengan font bebas neue ukuran 96 

2. Berisikan komponen media pembelajaran (KI/KD, 

Materi, Quiz, Profil, Exit) dengan font Showcard 

Gothic 

3. Berisikan tulidsn SMA/MA, Kelas X dengan font 

releway 

 

 

Gambar 3.6 Storyboard Halaman Daftar Isi   
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1 
Materi  

Backround layar bergambar dan berwarna biru muda dengan 

ungu 

1. Berisikan tulisan materi dengan font Showcard Gothic 

2. Berisi ayo mengamati 

3. Berisikan ayo menanya 

4. Berisikan ayo mengumpulkan informasi  

5. Berisikan ayo  menalar  

6. Berisikan tombol next 

7. Berisikan tulisan system persamaan linier tiga variable  

8. Berisikan tommbol home  

 

 
Gambar 3.7 Storyboard Halaman Materi    

          

 

    

 

 

       

3 

1 Kuis  

Backround layar berwarna putih, biru muda dan ungu  

1. Berisikan tulisan kuis dengan font Showcard Gothic 

2. Berisikan soal kuis materi SPLTV dengan tulisan arial 

3. Berisi tempat mengisi jawaban 

4. Berisi tempat jawaban benar atau salah  

5. Berisi tombol untuk menecek jawaban 

6. Berisi tombol next  

 

 

 

Gambar 3.8 Storyboard  Halaman Kuis    

2 

5 

4 

6 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

2 

2 

2 

3 



 

 

 

dengan media pembelajaran (Guniarti, 2019).  Penggunaan gambar dan animasi 

disesuaikan dengan kebutuhan agar lebih memperjelas materi SPLTV. 

3. Development (Pengembangan Produk) 

Tahapan ini merupakan proses dimana segala sesuatu yang dibutuhkan 

atau yang akan mendukung semuanya harus disiapkan. Pada tahap ini yang 

dilakukan adalah adanya contoh ataupun penelitian sebelumnya tentang media 

pembelajaran berbasis mobile learning melalui sebagai mana media yang 

dimaksud sebagai acuan, setelah itu mengumpulkan materi SPLTV sebagai 

referensi, lalu mulai mendesain lembar demi lembar media pembelajaran 

menggunakan aplikasi canva dan microsoft word, lalu untuk menjadi media 

pembelajaran peneliti menggunakan aplikasi adobe flash cs6 sehingga menjadi 

media interaktif, selanjutnya dilakukan validasi oleh dua ahli yaitu ahli materi dan 

ahli media yang bertujuan untuk melihat kevalidan suatu produk serta validasi ini 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang telah dibuat melalui penilaian 

dan saran dari tim ahli yang selanjutnya akan direvisi sesuai dengan penilaian dan 

saran dari para tim ahli smpai produk dinyatakan layak untuk diujicobakan atau 

diimplementasikan. Setelah direvisi oleh para tim ahli,  produk dinilai oleh guru 

dan dilanjutkan dengan diuji cobakan kepada siswa. Uji coba yang dilakukan 

adalah uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 orang siswa kelas X IPA 2 MA 

Laboratorium Kota Jambidengan menggunakan handphone milik siswa.  

 

 

 

 

 

 

 Gambar 3.9 Prosedur Tahap Pengembangan  

 

 

 

Pengembangan  

Validasi Ahli  

(Ahli Materi dan Media)  
Penilaian Guru 

Mata Pelajaran 

Respon Siswa 

Kelompok Kecil 

Revisi 



 

 

 

4. Implementation (Tahap Penerapan) 

Setelah media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan 

scientific dinyatakan valid, produk tersebut di uji coba dalam kegiatan 

pembelajaran. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai 

media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific 

dikembangkan. Pada pelaksananya siswa mengikuti petunjuk mengenai 

pemakaian media pembelajaran berbasis M-learning dengan pendekatan scientific 

yang akan diarahkan oleh peneliti setelah itu siswa mengikuti langkah-langkah 

yang telah diajarkan tadi di handphone masing-masing. Setelah itu dilakukan uji 

coba yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kemenarikan  media 

pembelajaran yang digunakan, dengan materi sistem persamaan linier tiga 

variabel untuk siswa kelas X SMA melalui angket respon peserta didik, maupun 

wawancara. Uji coba produk dilakukan dengan cara uji coba skala besar yaitu 

antara 15-30 orang (Suparman, 1997). Menurut Amir Hamzah (2020) 

pengambilan sampel pada uji coba kelompok besar juga bergantung pada 

kemampuan peneliti dilihat dari waktu, tenaga dan dana.  Pada penelitian ini 

karena terdapat keterbatasan waktu maka uji coba kelompok besar  terdiri dari 15 

orang siswa kelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi. Setelah didapatkan 

data dari hasil angket responden siswa maka data tersebut diolah kemudian 

dianalisis untuk tahap evaluasi. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Prosedur Tahap Implementasi 

 

 

 

Implementasi   

Uji Coba Kelompok Besar 

(pengisian angket respon siswa)  
Revisi  



 

 

 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

Tahap akhir pengembangan ini adalah evaluasi terhadap media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific dengan 

materi sistem persamaan linier tiga variabel untuk siswa kelas X MIPA. Evaluasi 

merupakan proses untuk melihat apakan produk yang dibuat dapat digunakan atau 

tidak. Evaluasi dilakukan berupa saran dan masukan yang diperoleh dari respon 

siswa dan respon guru mata pelajaran pada tahap implementasi. Pada tahap ini 

dilakukan penyebaran angket minat belajar siswa setelah menggunakan produk 

untuk melihat keefektifan dari produk yang sudak diujicobakan. Tahap ini juga 

melihat bagaimana proses secara keseluruhan dan sejauh mana produk media 

pembelajaran berbasis M-learningyang dikembangkan dapat dinyatakan baik dan 

layak untuk digunakan serta untuk mengukur kompetensi akhir atau tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. 

 

 

 

 

 

 

 

    

Gambar 3.11 Prosedur Tahap Evaluasi  

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini 

menggunakan dua jenis, yaitu wawancara dan kuisioner (angket). 

1. Wawancara  

Wawancara digunakan untuk membantu pengumpulan data dalam 

melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah-masalah yang akan 
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diteliti dan juga teknik ini dapat membantu peneliti untuk mengetahui 

masukan-masukan secara mendalam dari responden penelitian. Peneliti dalam 

hal ini menggunakan interview bebas terpimpin, guna memperoleh data yang 

valid, yaitu peneliti membawa kerangka–kerangka pertanyaan untuk disajikan, 

tetapi bagaimana cara pertanyaan–pertanyaan itu di berikan tidak secara 

sistematis, atau memberikan pertanyaan secara fleksibel sesuai dengan kondisi. 

Wawancara yang dilakukan untuk mengetahui data awal dalam penelitian dan 

informasi yang diperoleh digunakan sebagai masukan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis mobile learning. 

 

2. Angket (kuisioner) 

Kuisioner merupakan sebuah teknik dalam pengumpulan data dengan 

cara memberikan seperangkat pertanyaan ataupun pernyataan berupa angket 

kepada populasi atau sample penelitian. Angket digunakan pada saat evaluasi 

dan uji coba media pembelajaran dilakukan oleh validator ahli media, dan 

validator ahli materi. Sedangkan uji coba media pembelajaran berbasis mobile 

learning memberikan angket guru dan uji coba lapangan.  

 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen merupakan alat yang digunakan dalam mempermudah 

pelaksanaan sesuatu, berdasarkan pada tujuan penelitian, dirancang dan disusun 

instrumen sebagai berikut: 

1. Instrumen Non Test 

Instrumen berupa wawancara kepada guru dan siswa yang disusun untuk 

mengetahui media apa yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan berfungsi 

untuk memberi masukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan scientific. 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan bentuk kegiatan mencari dan 

mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan oleh peneliti. Sebelum 

mengembangkan media pembelajaran, perlu dilakukan terlebih dahulu 



 

 

 

bagaimana pembelajaran yang telah dilakukan oleh guru dan juga dirasakan 

oleh siswa. Hal ini penting dilakukan agar media pembelajaran yang akan 

dikembangkan dapat bermanfaat sesuai kebutuhan guru dan siswa. 

Kebutuhan guru dan siswa ini diperoleh dengan cara penyebaran angket 

kepada siswa dan melakukan wawancara kepada guru. 

 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Analisis Kebutuhan 

No.  Aspek 

1. 
Kebutuhan media pembelajaran  

2. 
Kebutuhan akan media pembelajaran yang 

disesuaikan dengan materi 

3. Kebutuhan terhadap media yang akan 

dikembangkan  

b. Validasi Ahli 

1) Instrumen validasi ahli media, instrumen ini berbentuk angket validasi 

terkait kegrafikan dan penyajian media yang dikembangkan. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Ahli Media  

No. Aspek Penilaian Indikator 

1. 
Kualaitas Isi  Kesesuaian kuis yang disajikan 

dengan materi  

2. 
Aspek perangkat   Memiliki pusat pandang yang 

baik  

 Gambar dan animasi yang 

disajikan memiliki kualitas yang 

baik  

 Komposisi unsur tata letak sudah 

tepat  

 Tampilan secara keseluruhan 



 

 

 

menarik  

3. 
Kebahasaan   Bahasa yang digunakan 

komunikatif  

4. 
Keterlaksanaan  Kemenarikan sajian materi  

 Kemudahan memahami cara 

penggunaan media  

5.  
Penyajian   Kepraktisan pengoprasian media  

 Efektivitas media  

 

2) Instrumen validasi ahli materi, instrumen ini berbentuk angket validasi 

terkait kelayakan  isi, kebahasaaan dan kesesuaian media 

pembelajaran dengan karakteristik siswa, berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific pada materi sistem persamaan linier tiga. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Ahli Materi  

No. Aspek Penilaian Indikator 

1. 
Kesesuaian materi 

dengan KI dan 

KD 

Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pendidikan yang diajarkan 

2. 
Kualitas isi  Memberikan pengalaman dan 

pengetahuan belajar pada peserta didik  

 Kesesuaian materi yang disajikan 

 materi yang disajikan sesuai dengan 

langkah-langkah scientific  

3. 
Kelayakan   Materi yang disajikan runtun dan 

sistematis  

 Penulisan kalimat yang memenuhi 

kaidah penulisan yang baik dan benar  

4. 
Kebahasaan   Bahasa yang digunakan komunikatif  

 Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 



 

 

 

Indonesia  

5. 
Keterlaksanaan   Kemenarikan sajian bentuk media  

 Efektifitas media  

c. Respon 

1) Respon Pendidik 

Instrumen ini dibentuk angket respon guru terkait kesesuaian 

materi pada pembelajaran, kesesuaian dan kelayakan media pembelajaran 

yang akan diterapkan dalam pembelajaran matematika kelas X. 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Guru  

No. Aspek 

Penilaian 

Indikator 

1. 
Tampilan  Kesesuaian kombinasi warna 

dalam media pembelajaran 

2. 
Media  Mempermudah pemahaman 

konsep 

3. 
Isi Materi  Materi sesuai dengan Kompetensi 

Pembelajaran  

4. 
Bahasa  Ketepatan Bahasa  

5. 
Manfaat  Ketertarikan menggunakan media 

pembelajaran berbasis M-learning 

b) Respon Siswa 

Instrumen ini dibentuk angket ketertarikan siswa terkait 

kesesuaian dengan materi pembelajaran, penyajian materi yang mudah 

dipahami oleh siswa. 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa  

No. Aspek Penilaian Indikator 

1. 
Tampilan  Kesesuaian kombinasi warna 

dalam media pembelajaran 



 

 

 

2. 
Media  Mempermudah pemahaman 

konsep 

3. 
Isi Materi  Materi sesuai dengan Kompetensi 

Pembelajaran  

4. 
Bahasa  Ketepatan Bahasa  

5. 
Manfaat  Ketertarikan menggunakan media 

pembelajaran berbasis M-learning 

 

6. Instrumen Uji Coba Produk 

Instrumen ini berbentuk angket uji aspek kemenarikan yang diberikan 

kepada guru, dan beberapa pertanyaan secara langsung yang diberikan kepada 

siswa. Angket dan beberapa pertanyaan ini digunakan untuk mengetahui daya 

tarik dan respon dari guru maupun siswa. 

a. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik 

analisis deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan produk 

yang dikembangkan. Data yang diperoleh melalui instrumen uji coba 

dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif kualitatif. Analisis ini 

dimaksud untuk menggambarkan karakteristik data pada masing-masing 

variabel. 

b. Analisis Data Validasi Ahli 

Angket validasi ahli terkait kegrafikan, penyajian, kesesuaian isi, 

kebahasaaan dan kesesuaian media pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific ada materi sistem persamaan linier tiga 

variabel. Tingkatan validasi media ditentukan oleh penggunaan skor yang 

berbeda-beda pada masing-masing jawaban. Skor penilaian yang digunakan 

dapat dilihat dalam tabel berikut: 

 

 

 



 

 

 

Tabel 3.6 Skor Penilaian Para Ahli (Ahli Materi dan Ahli Media) 

 

 

 

 

Untuk menghitung data skor dari hasil validitas dapat diukur dan 

dianalisis dengan rentang skala (0-100), dengan rumus yang digunakan 

adalah sebagai berikut:  

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
  

Keterangan : 

�̅� ∶ 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎  

∑ 𝑥 : 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑡𝑎   

𝑛  : jumlah data  

Hasil dari skor penilaian masing-masing validator tersebut 

kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan ke pertanyaaan untuk 

menentukan kevalidan dan kelayakan media yang dikembangkan.  

Tabel 3.7 Kriteria Validasi (dimodifikasi) 

 

 

 

 

Sumber : (Riduwan,2016:41 dalam (Ernawati, 2022)) 

 

 

 

 

Kriteria  Skor  

Sangat Valid 5 

Valid 4 

Cukup  Valid 3 

Kurang  Valid 2 

Sangat tidak  Valid 1 

Skor Kualitas Kriteria  
Kriteria  

Kelayakan  

3 - 5 Valid  

1 - 2 Tidak Valid  



 

 

 

c. Analisis Angket Praktikalitas  

Analisis kepraktisan terhadap penggunaan produk menggunakan 

penilaian skala 5 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Tingkat 

kesesuaian produk bagi pengguna ditentukan oleh penggunaan skor yang 

berbeda. Skor penilaian jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.8.  

Tabel 3.8 Skor Penilaian Praktikalitas   

  

Untuk menghitung data skor dari hasil validitas dapat diukur dan 

dianalisis dengan rentang skala (0-100), dengan rumus yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
  

Keterangan : 

�̅� ∶ 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎  

∑ 𝑥 : 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑡𝑎   

𝑛  : jumlah data  

Analisis praktikalitas pada seperangkat pembelajaran berdasarkan 

nilai akhir yang diperoleh , bisa dilihat pada: 

Tabel 3.9 Kriteria Tingkat Praktikalitas (dimodifikasi) 

Skor Kategori 

3-5 Praktis   

1-2 Tidak praktis  

 

 

 

Kriteria  Skor  

Sangat Praktis 5 

Praktis 4 

Cukup  Praktis 3 

Kurang  Praktis 2 

Sangat tidak  Praktis 1 



 

 

 

d. Teknik Analisis Keefektifan 

Efektivitas produk media pembelajaran yang dikembangkan dilihat 

berdasarkan hasil data yang diperoleh melalui angket penilaian siswa setelah 

menggunakan produk media pembelajaran berbasis M-learningdengan 

pendekatan scientific dengan membagikan angket minat belajar siswa. 

Angket minat belajar siswa memiliki 4 pilihan jawaban, sesuai konten 

pernyataan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang 

memberi makna sesuai tingkat kemenarikan produk. Skor tersebut dapat 

dilihat pada tabel berikut 

Tabel 3.10 Skor butir skala likert   

 

 

 

 

Analisis efektifitas pada seperangkat pembelajaran berdasarkan nilai 

akhir yang diperoleh , bisa dilihat pada: 

Tabel 3.11 Kriteria Tingkat Efektifitas  

Skor Kategori 

3 – 5 Efektif  

1 – 2 Tidak Efektif 

 

 

Persentase ketuntasan  Kriteria 

4 Sangat Setuju 

3 Setuju 

2 Tidak  Setuju   

1 Sangat Tidak  Setuju 
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan 

Penelitian Research and Development (R&D) adalah penelitian yang 

menghasilkan sebuah produk. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan, kepraktisan serta keefektifan dari media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific untuk siswa kelas X MIPA 2 Madrasah 

Aliyah Laboratorium Kota Jambi yang berguna untuk menambah pengetahuan 

siswa, sebagai motivasi untuk guru agar dapat menciptakan berbagai macam 

sumber media pembelajaran lainnya, dan dapat menambah sumber belajar bagi 

siswa pada pelajaranmatematika di sekolah. Pengembangan media pembelajaran 

berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific pada materi SPLTV pada 

penelitian ini menggunakan rancangan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari 5 tahap, yaitu : Analisis (Analysis), Desain (Design),Pengembangan 

(Development, Implementasi (Implementation), Evaluasi (Evaluation): 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tujuan dari tahap analisis ini adalah untuk menciptakan petunjuk dasar 

mengenai apa yang dibutuhkan baik dalam pengembangan bahan ajar, media 

belajar dan lain sebagainya dalam pembelajaran serta melihat apa yang 

dibutuhkan di sekolah tersebut. Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan dan analisis materi melalui pengumpulan data berupa observasi dan 

wawancara bersama guru matematika kelas X MIPA di MA Laboratorium Kota 

Jambi, selain itu peneliti juga melakukan pengumpulan data berupa observasi dan 

wawancara dengan menyebarkan angket/kuesioner kepada siswa kelas X MIPA 

yang berguna untuk mengumpulkan data terkait masalah yang dihadapi oleh siswa 

kelas X MIPA di MA Laboratorium Kota Jambi. Pengumpulan data berupa 

wawancara kepada guru matematika untuk memperoleh data aspek analisis 

kebutuhan dan observasi kepada 15 observer yang merupakan siswa kelas X 



 

 

 

MIPA 2 dilakukan pada Oktober 2022 (tahap pra riset/obeservasi awal). 

Dilanjutkan dengan penilaian guru dan uji coba pada siswa pada November-

Desember 2022 (tahap riset). Data yang diperoleh dari angket ditinjau dari aspek 

kesenjangan kinerja, tujuan intruksional, karakteristik siswa, materi, sumber daya 

yang ada, dan menentukan strategi pembelajaran yang potensial. Dari data yang 

diperoleh maka dapat dilakukan analisis sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini data didapatkan dengan menganalisis apa saja yang 

dibutuhkan oleh siswa dalam pembelajaran matematika. Untuk melihat apa yang 

sesungguhnya dibutuhkan oleh siswa di lapangan dalam pembelajaran matematika 

materi SPLTV didapati melalui hasil observasi berupa wawancara bersama guru 

matematika serta dengan menyebarkan angket analisis kebutuhan dan 

karakteristik siswa. Berdasarkan hasil wawancara peneliti bersama guru 

matematika di MA Laboratorium Kota Jambi tersebut (Pedoman wawancara 

terlampir pada lampiran 2), dapat diketahui bahwa saat ini siswa belajar 

menggunakan bahan ajar berupa buku LKS yang hanya diperuntukkan bagi siswa 

namun terdapat beberapa kendala yang dihadapi yaitu materi pada LKS sangat 

ringkas sehingga siswa mengalami kesulitan saat belajar dan saat guru mengajar 

guru tidak menggunkan LKS dan LKS hanya digunakan sebagai panduan melihat 

judul materi saja. Sehingga terdapat beberapa kendala yang dihadapi siswa hanya 

mengandalkan materi yang diberikan oleh guru yang membuat siswa tidak 

mandiri dan tidak memiliki sumber belajar lain maka dari itu dalam pembelajaran 

guru harus membentuk pembelajaran aktif melalui kegiatan mengamati, menanya, 

mengumpulkan berita/ mencoba, mengasosiasi/ menalar/ memasak isu, dan 

menyajikan/ mengkomunikasikan terkait menggunakan materi yg disampaikan 

pada kegiatan pembelajaran (Rusman, 2015) selain itu kurangnya minat siswa 

untuk mempelajari kembali materi SPLTV diluar jam pelajaran sekolah 

dikarenakan siswa tidak memahami isi dari LKS dan hanya mengandalkan 

internet saja, maka dari itu untuk mempermudah pemahaman siswa guru juga 

membutuhkan adanya bahan ajar yang memiliki penjelasan sederhana, menarik 

dan menyenangkan pada saat proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 



 

 

 

minat siswa dalam belajar. Hal ini menunjukan bahwa bahan ajar pendukung yang 

lebih variatif masih sangat dibutuhkan agar dapat membantu menjelaskan konsep 

materi SPLTV sehingga mempermudah pemahaman sekaligus membuat siswa 

tertarik terhadap materi yang sedang diajarkan. Jika hanya membaca melalui 

internet, dikhawatirkan akan menyebabkan kekeliruan konsep pada siswa 

sehingga menjadi miskonsepsi. Selain itu, dengan diperbolehkannya siswa 

membawa handphone kesekolah tapi belum dimanfaatkan untuk pembelajaran 

karena kebanyakan siswa membawa handphone hanya untuk bermain game, 

membuka sosmed, mendengarkan music, dll . Oleh karena itu guru menyetujui 

apabila adanya produk bahan ajar tambahan baru yang dibuat sebagai bahan 

belajar mandiri bagi siswa berupa media pembelajaran berbasis mobile learning 

yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun. 

Tabel 4.1 Analisis Kebutuhan Siswa 

No Aspek Jumlah (dari 15 

orang siswa) 

Persentase 

(%) 

1 Apakah guru anda pernah  

menggunakan media dalam 

menjelaskan materi  

SPLTV 

a. Ya  

b. Tidak  

 

 

 

 

0 

15 

 

 

 

 

0% 

100% 

2 Apa perlu menggunakan media 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific dalam 

menjelaskan materi SPLTV? 

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

 

13 

2 

 

 

 

 

86,67% 

13,33% 

3 Apakah materi SPLTV merupakan 

materi yang cukup sulit untuk 

dipelajari? 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

a. Ya  

b. Tidak 

11 

4 

73,33% 

26,67% 

4 Apakah anda menyukai materi SPLTV 

dalam pembelajaran matematika? 

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

9 

6 

 

 

60% 

40% 

5 Setujukah jika dalam pembelajaran 

menggunakan media berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific 

sehingga anda bisa menguasai konsep 

materi SPLTV lebih dalam lagi? 

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

 

 

13 

2 

 

 

 

 

 

86,67% 

13,34% 

6 Apakah guru menggunakan media 

pembelajaran dalam proses 

pembelajaran matematika? 

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

0 

15 

 

 

 

0% 

100% 

7 Penggunaan media pembelajaran 

berbasis mobile learning dengan 

pendekatan scientific akan membuat 

pembelajaran jadi menyenangkan? 

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

 

14 

1 

 

 

 

 

93,33% 

6,67% 

 

Pada Tabel 4.1 dapat dilihat sebanyak 73,33% siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi SPLTV, angka yang diperoleh cukup tinggi berarti 

menunjukkan bahwa lebih dari setengah jumlah siswa yang ada di kelas 

mengalami kesulitan dalam memahami materi SPLTV. Salah satu alasan kesulitan 

siswa dalam memahami materi SPLTV adalah dikarenakan kurangnya alat bantu 

pembelajaran yang dapat memberikan penjelasan lebih tentang materi tersebut 



 

 

 

sehingga dapat membangun pemahaman konsep siswa terhadap materi SPLTV. 

Agar kualitas hasil belajar siswa terus meningkat, maka perlu diberikan bahan ajar 

baru dengan menggunakan bantuan media pembelajaran lainnya selain media 

cetak berupa LKS. Oleh karena itu dibutuhkan suatu multimedia berupa bahan 

ajar menggunakan sebuah program atau aplikasi yang dapat membuat sebuah 

bahan ajar menjadi lebih menarik sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan 

serta minat belajar siswa.  

Salah satu bahan ajar yang dapat menunjang minat maupun ketertarikan 

siswa adalah menggunakan bahan ajar elektronik yang di dalamnya terdapat 

gambar, serta animasi yang menarik contohnya seperti media pembelajaran 

berbasis mobile learning yang dikombinasikan dengan pendekatan scientific. Dan 

sebanyak 93,33% siswa berpendapat bahwa mereka setuju dengan penggunaan 

media pembelajaran berbasis mobile learning dalam pembelajaran matematika 

terkhusus untuk materi SPLTV dan tertarik untuk menggunakannya. Oleh karena 

itu dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat 

memotivasi siswa dan akan mempercepat pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran. 

 

b. Analisis Kurikulum dan Materi  

Tahap analisis kurikulum adalah tahap untuk mengetahui kurikulum yang 

digunakan disekolah, mengetahui kompetensi inti dan kompetensi dasar serta 

mengetahui materi-materi apa saja yang ada dibahas di dalam bab SPLTV yang 

dapat dijadikan sebagai bahan materi untuk pembuatan media pembelajaran 

matematika berupa mobile learning. Pada tahap ini peneliti mengetahui bahwa 

ternyata di sekolah MA Laboratorium Kota Jambi menggunakan kurikulum 2013, 

yang berarti kurikulum tersebut mengacu pembelajaran yang berpusat pada siswa 

sehingga peneliti membuat media pembelajaran menggunakan pendekatan 

scientific. Peneliti menyesuaikan kompetensi inti dan kompetensi dasar serta 

materi-materi yang berhubungan dengan SPLTV yang bertujuan mengembangkan 

potensi siswa serta minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Sehingga 

pada tahap perancangan desain produk, struktur ataupun komponen media 



 

 

 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum 2013 

yang identic dengan pendekatan scientific. Analisis kurikulum ini pada dasarnya 

berpedoman kepada silabus. Kompetensi dasar yang akan digunakan sebagai 

acuan untuk merumuskan indikator pencapaian kompetensi sehingga nantinya 

akan diperoleh tujuan pembelajaran. Sesuai dengan silabus dan Kurikulum 2013 

yang digunakan di MA Laboratorium Kota Jambi, berikut merupakan identifikasi 

materi dari silabus materi SPLTV:  

Tabel 4.2 Identifikasi Materi SPLTV 

No Aspek Uraian 

1 Mata Pelajaran  Matematika  

2 Judul  Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel (SPLTV) 

3 KI 1  Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 

dianutnya. 

4 KI 2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,      

percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

5 KI 3 Memahami dan menerapkan pengetahuan 

(faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural pada 

bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat 

dan minatnya untuk memecahkan masalah. 

6 KI 4  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah 



 

 

 

konkret dan ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang di pelajarinya di 

sekolah secara mandiri, dan mampu 

menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 

 

Tabel 4.3 Silabus Materi SPLTV  

Kompetensi Dasar Materi 

Pembelajaran 

Indikator 

3.3 menyusun sistem 

persamaan linear tiga 

variabel dari masalah 

kontekstual. 

Sistem Persamaan 

Linier Tiga 

Variabel 

3.3.1 menyebut mengenai 

ekspresi sistem persamaan 

linear tiga variabel metode 

substitusi, metode gabungan, 

dan metode determinasi 

3.3.2 menjelaskan karakteristik 

masalah otentik yang 

penyelesaiannya terkait 

dengan model matematika 

sebagai SPLTV metode 

substitusi, metode gabungan, 

dan metode determinasi. 

4.3 menyelesaikan 

masalah kontekstual 

yang berkaitan dengan 

persamaan linear tiga 

variabel 

 4.3.1 menyesuaikan SPLTV 

metode substitusi, metode 

gabungan, dan metode 

determinasi untuk menyajikan 

masalah kontekstual dan 

menjelaskan makna tiap 

besaran secara lisan maupun 

tulisan 

4.3.2 memilah dari unsur-

unsuryang terdapat pada 



 

 

 

ekspresi SPLTV metode 

substitusi, metode gabungan, 

dan metode determinasi dan 

cara menentukan himpunan 

penyelesaiannya 

 

Kurikulum yang digunakan MA Laboratorium Kota Jambi yaitu 

Kurikulum 2013, dan untuk materi yang akan dipakai oleh peneliti dalam 

pengembangan media pembelajaran ini adalah SPLTV. SPLTV dipilih menjadi 

materi yang dikembangkan pada media pembelajaran ini karena materi SPLTV 

dinyatakan cukup sulit oleh sebagian besar siswa terutama pada bagian metode 

substitusi. Materi SPLTV ini terdiri dari: pengertian SPLTV, konsep SPLTV, 

Metode Eliminasi, Metode Substitusi dan Metode Determinan. 

Tabel 4.4 Analisis Materi 

No Aspek Jumlah (dari 15 

orang siswa) 

Presentase (%) 

1 Apakah materi SPLTV 

merupakan materi yang cukup 

sulit dipelajari ?  

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

11 

4 

 

 

 

73,33% 

26,67% 

2 Apakah anda menyukai materi 

SPLTV dalam pembelajaran 

matematika? 

a. Ya  

b. Tidak  

 

 

 

9 

6 

 

 

 

60% 

40% 

Berdasarkan observasi terhadap siswa, 60% siswa menyukai materi 

SPLTV. Namun 73,33% siswa kesulitan pada materi SPLTV, hal tersebut dapat 

dilihat pada tabel 4.3 diatas. Kesulitan siswa terhadap materi SPLTV terutama 

pada bagian metode eliminasi ini juga telah disampaikan oleh guru mata pelajaran 

matematika dikelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi melalui wawancara 



 

 

 

bersama peneliti (pedoman wawancara dapat dilihat pada lampiran 3). 

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru mata pelajaran matematika dikelas X 

IPA MA Laboratorium Kota Jambi, dapat dilihat bahwa sebagian besar siswa 

masih banyak yang belum sepenuhnya memahami materi SPLTV hal ini 

ditunjukan dengan hanya 30-40% siswa yang memiliki nilai diatas KKM. 

Pada proses pembelajaran materi SPLTV diajarkan dengan menggunakan 

sumber ajar berupa LKS serta bersumber dari youtobe lalu dijelaskan dengan 

menggunakan media ajar papan tulis kemudian disalin ke catatan masing-masing 

oleh setiap siswa. Jadi ketika diluar jam pembelajaran siswa hanya mengulang 

materi SPLTV tersebut dengan mengandalkan catatan mereka ditambah dengan 

bantuan internet. Namun pada uji coba yang peneliti lakukan, peneliti 

menawarkan proses pembelajaran matematika materi SPLTV yang berbeda dari 

biasanya berupa pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis mobile 

learning yang mana dengan program tersebut bisa ditambahkan berbagai macam 

contoh soal untuk memperkuat konsep SPLTV siswa, menambahkan berbagai 

macam gambar yang dikemasa agar dapat menarik minat siswa dalam belajar. 

Selain itu materi SPLTV yang dijelaskan dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis mobile learning ini bisa dipelajari berulang-ulang 

dimanapun dan kapanpun oleh siswa. 

 

c. Analisis Karakteristik Siswa 

Analisis karakteristik siswa ini digunakan untuk mengetahui karakteristik 

siswa dalam pembelajaran pada materi SPLTV, dengan demikian dalam 

mengembangkan multimedia pembelajaran nantinya apakah akan sesuai atau tidak 

sesuai dengan karakteristik siswa. Analisis karakteristik siswa bisa diketahui 

dengan peneliti terjun langsung (observasi) ke sekolah yang akan diteliti karena 

data yang di dapatkan pada observasi ialah berupa gambaran kondisi 

pembelajaran yang berlangsung sehingga bisa digunakan untuk mengidentifikasi 

karakteristik siswa. 

 

 



 

 

 

Tabel 4.5 Lembar Observasi Karakteristik Siswa 

No Aspek Jumlah (dari 

15 orang 

siswa) 

Presentase (%) 

1 Bagaimana pendapat anda tentang 

pelajaran matematika ? 

a. sangat sulit 

b. sulit  

c. kurang sulit  

d. tidak sulit 

 

 

1 

5 

6 

3 

 

 

6,67% 

33,33% 

40% 

20% 

2 Dari sumber mana saja anda 

mempelajari pelajaran matematika ? 

a. Buku Paket Pelajaran  

b. Internet dan LKPD 

c. internet 

d. LKPD/LKS 

e. lainnya  

 

 

 

 

6 

1 

8 

 

 

 

 

40% 

6,67% 

53,33% 

3 Apakah anda memiliki handphone? 

a. Ya  

b. Tidak  

 

 

15 

0 

 

 

100% 

0% 

4 Gaya belajar apa yang anda gunakan 

untuk memahami materi pelajaran 

a. Audio  

b. Visual  

c. Kinestik  

 

 

 

4 

9 

2 

 

 

 

26,67% 

60% 

13,33% 

5 Berapa lama anda menggunakan 

laptop dalam sehari? 

a. < 2 jam  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

b. 2 jam 

c. 2-5 jam  

d. >5 jam  

 

3 

12 

 

20% 

80% 

6 Apakah anda sering menggunakan 

handphone dalam keseharian anda? 

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

15 

0 

 

 

 

100% 

0% 

7 Apakah anda mempelajari kembali 

materi matematika diluar jam 

pelajaran sekolah?  

a. Selalu  

b. Tidak Pernah  

c. Kadang-kadang 

 

 

 

3 

6 

6 

 

 

 

20% 

40% 

40% 

8 Setujukah kamu jika dalam 

pembelajaran matematika materi 

SPLTV menggunakan media 

pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan 

scientific, sehingga kamu bisa 

menguasai konsep materi SPLTV  

lebih dalam lagi?  

a. Ya  

b. Tidak 

 

 

 

 

 

 

 

 

13 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

86,67% 

13,33% 

9 media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific 

akan membuat pembelajaran jadi 

menyenangkan? 

a. Ya  

b. Tidak  
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Produk pada penelitian ini diuji cobakan pada kelas X IPA 2 di MA 

Laboratorium Kota Jambi. Berdasarkan hasil penyebaran lembar observasi 

terhadap 15 orang siswa X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi, didapat bahwa 

100% siswa memiliki handphone dan 80% menggunakannya lebih dari 5 jam 

sehingga media pembelajaran berbasis mobile learning merupakan bahan bacaan 

yang cukup mendukung dengan karakteristik siswa. Pengetahuan awal siswa 

tentang pembelajaran SPLTV juga sudah dimiliki oleh siswa, hanya saja mereka 

masih belum cukup dengan pembelajaran yang diberikan oleh guru serta 

menginginkan sebuah media pembelajaran yang menyenangkan serta dapat 

meningkatkan minat belajar. Berdasarkan lembar observasi, rata-rata siswa telah 

mahir dalam pengoperasian aplikasi-aplikasi pada handphone sehingga siswa 

menjadi lebih antusias dan interaktif apabila melakukan pembelajaran dengan 

menggunakan media yang bersifat multimedia. Hal ini dapat dilihat pada angket 

lembar observasi diatas bahwa 100% atau semua siswa setuju apabila dalam 

pembelajaran matematika materi SPLTV menggunakan media pembelajaran 

berbasis mobile learning. Terlebih lagi siswa diperbolehkan untuk membawa 

handphone ke sekolah. Sehingga guru maupun siswa bisa memanfaatkan hal 

tersebut untuk dijadikan sebagai media belajar yang menarik dan bisa membuat 

siswa termotivasi untuk membaca dan mengembangkan pemahamannya terhadap 

materi SPLTV, salah satunya seperti media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific. 

 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain ini terdiri dari merancang flowchart dan stroyboard serta 

perancangan desain dari tampilan tiap lembar media pembelajaran. Dalam 

mendesain media pembelajaran ini, hal yang peneliti lakukan pertama kali adalah 

membuat flowchart atau diagram alur. Berdasarkan flowchart tersebut kemudian 

dilakukan pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan untuk membuat bahan ajar 

ini yang terdiri dari gambar, background dan materi yang akan dibahas. 

Selanjutnya adalah membuat storyboard yang akan digunakan dalam proses 

pengembangan storyboard media pembelajaran berbasis mobilelearning. Pada 



 

 

 

tahap desain ini, media pembelajaran dirancang dengan menggunakan aplikasi 

Adobe Flash CS6, Canva, dan Microsoft Word. Pertama untuk background dan 

layout nya didesain dengan menggunakan aplikasi Canva. Selanjutnya ketika 

desain background tersebut telah siap, untuk menambahkan lambang, simbol 

maupun rumus matematika diatur menggunakan bantuan fitur equation dan 

symbol pada Microsoft Word. Selanjutnya untuk membuat aplikasi M-

learningyang dapat diakses menggunakan handphone, backround dan materi yang 

telah dibuat diprogram menggunakan adobe flash cs6. Media pembelajaran yang 

akan dibuat berisikan layar loading, materi SPLTV yang meliputi pengertian 

SPLTV, model matematika, meyode substitusi, metode eliminasi, dan metode 

determinan. Adapun hasil langkah-langkah desain (design) yang telah dilakukan 

adalah: 

a. Icon Aplikasi 

Pada aplikasi ini terdapat icon yang akan menjadi tampilan pada android 

yang akan menjadi lambang aplikasi ini. 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Gambar Icon Aplikasi 

 

b. Loading  

media pembelajaran ini pertama kali terdiri dari   tampilan loading yang 

berisikan nama aplikasi,tampilan loading serta nama penulis 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.2 Gambar Loading 
 



 

 

 

c. Halaman Menu 

Halamanو iniو berisiو judulو materiو yaituو “Sistemو Persamaanو Linierو Tigaو

Variabel”و untukو siswaو kelasو Xو SMA/MA,و halamanو inipunو memilikiو beberapaو

tombol yang bisa langsung mengakses halaman yang dituju ketika di klik, tombol 

yang tersedia adalah KI/KD, Materi, Quiz, Profil Penulis, serta tombol Exit jika 

ingin keluar dari aplikasi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Gambar Halaman Menu 

 

d. KI/KD 

Berisikan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dari materi SPLTV yang 

dibahas dalam media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan 

scientific ini,serta di bagian atas sebelah kanan terdapat tombol home untuk 

kembali ke halaman menu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Gambar Halaman KI/KD 

 



 

 

 

 

d. Materi Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel 

 Pada halaman materi terdapat langkah pembelajaran yaitu mengamati, 

menanya, mengumpulkan informasi, menalar dan mengkomunikasikan, didalam 

materi juga terdapat latihan agar melatih siswa untuk membuat model matematika 

sebagai pendalaman materi SPLTV,pada latihan tersebut siswa dapat mengisi 

jawaban tersebut pada kolom yang tersedia dan bisa mengklik tombol cek 

jawaban agar siswa mengetahui apakah jawaban mereka benar ataupun salah. 

didalam materi juga disetiap halamannya terdapat menu back untuk kehalaman 

sebelumnya, menu next untuk lanjut ke halaman selanjutnya, menu home untuk 

kembali ke halaman menu serta scroll dibagian kanan samping untuk melihat 

lanjutan materi.  
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Gambar 4.5 Gambar Materi 

 

e. Quiz 

Halaman awal quiz terdapat tempat untuk menginput nama dan no.absen, 

selanjutnya siswa dapat mengklik tombol mulai agar siswa dapat memulai untuk 

mengisi soal quiz, pada halaman selanjutnya terdapat 5 soal quiz dan untuk 

menginput jawaban dapat ditulis di bagian bawah jawaban, jika sudah bisa 

mengecek jawaban dengan klik cekjawaban, maka dengan otomatis siswa dapat 

melihat hasil dari jawabannya tersebut benar ataupun tidak, selain itu didalam quiz 

terdapat tombol next untuk lanjut ke soal berikutnya serta tombol home untuk 

kembali ke halaman menu 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Gambar Halaman Quiz 



 

 

 

f. Profil Penulis 

Profil penulis disini berisi nama penulis, foto, profilpribadi, riwayat 

pendidikan, keahlian, prestasi yang pernah diraih, pengalaman organisasi serta 

kontak. Didalam profil penulispun terdapat tombol home agar dapat kembali ke 

halaman menu.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 4.7 Gambar Halaman Profil Penulis 

 

Media pembelajaran berbasis mobile learning  ini didesain dengan tinggi 

800  dan lebar 480 sesuai dengan ukuran umum pada handphone, font untuk judul 

berukuran 40-50pt, font untuk pengertian berukuran 19 pt. Perbedaan font tersebut 

dibuat untuk membedakan judul besar, sub bab, dan penjelasan isi materi. 

Sedangkan jenis-jenis font yang digunakan dalam media pembelajaran ini adalah 

Cambria Math, Showcard Gothic, League Gothic,Roboto Condensed, Bebas 

Neue, Releway, Montserrat Classic, dan Garet.  

Setelah peneliti mendesain tiap lembaran media pembelajaran sesuai 

dengan materi yang akan dibahas, tahapan berikutnya yaitu validasi, antara lain 



 

 

 

validasi ali media, validasi ahli materi. Kemudian direvisi berdasarkan hasil 

validasi dari para ahli tersebut, setelah direvisi barulah peneliti melakukan uji 

coba pemakaian.  

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Untuk melihat kelayakan atau validitas dari media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan scientific ini maka perlu dilakukan tahapan 

pengembangan (Development). Media pembelajaran yang telah dibuat akan 

dikembangkan menjadi produk yang siap untuk digunakan di kelas yang 

sebenarnya. Sebelum diterapkan di kelas, bahan ajar divalidasi terlebih dahulu 

oleh ahli media, ahli materi, guru dan siswa. Validasi dilaksanakan untuk 

mendapatkan kritik dan saran dari para validator. Kritik dan saran dari validator 

akan menjadi acuan bagi peneliti untuk memperbaiki media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan scientific pada materi SPLTV sebelum 

diterapkan di kelas yang sebenarnya. Dalam pengembangan juga akan dilakukan 

uji coba produk untuk menguji keyalakan/kevalidan dan keperaktisan produk yang 

akan diterapkan di kelas nyata nantinya melalui angket yang telah disedikan yang 

terdiri dari 2 ahli validator, guru matematika dan siswa. Adapun validasi yang 

telah diberikan oleh 2 ahli validator, guru matematika dan siswa adalah sebagai 

berikut : 

 

a. Uji Kevalidan 

Tabel 4.6 Daftar Nama Validator  

No Nama Validator Bidang Validasi 

1 Mustamassikin, M.Kom Validasi Media  

2 Rosi Widia Asiani, S.Pd, M.Sc 

Muhammad Tohir,S. Pd 

Validator Materi 

Adapun hasil penilaian validasi terhadap media pembelajaran berbasis  

mobile learning dengan pendekatan scientific adalah sebagai berikut : 

 

 



 

 

 

1) Validasi Ahli Media  

Media pembelajaran berbasis  mobile learning dengan pendekatan 

scientific pada materi SPLTV yang telah selesai dibuat kemudian divalidasi 

oleh ahli media. Validasi ahli media dilakukan oleh salah satu dosen Sistem 

Informasi Fakultas Sains dan Teknologi (SAINTEK) Universitas Islam Negeri 

Sultan Thaha Saifuddin Jambi yaitu Bapak Mutamassikin, M.Kom. Setelah ahli 

media melihat dan menyimak media pembelajaran yang peneliti rancang, 

selanjutnya ahli media menilai bahan ajar tersebut menggunakan angket 

(angket hasil validasi terlampir) yang telah peneliti siapkan, dari hasil validasi 

tersebut didapatkan beberapa saran dan perbaikan terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan sebagai acuan demi kemajuan produk yang 

ingin dikembangkan. Validasi oleh ahli media dilakukan sebanyak dua kali 

sehingga diperoleh sebuah media pembelajaran yang layak untuk diuji 

cobakan. Angket validasi ini menggunakan pernyataan sikap positif dengan 

skor yang diberikan, yaitu skor 5 sangat valid, skor 4 valid, skor 3 cukup valid, 

skor 2 kurang valid, dan skor 1 sangat tidak valid. Hasil validasi ahli media 

dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Media 

No Pertanyaan Skor  Komentar 

1 Aplikasi mudah dijalankan  5 Sangat Valid 

2 Kesesuaian gambar dengan materi 4 Valid 

3 Tulisan dapat dibaca dengan baik 4 Valid 

4 Aplikasi tidak berjalan lambat 5 Sangat Valid 

5 Keserasian warna 4 Valid 

6 Penggunaan ukuran font 4 Valid 

7 Pemilihan jenis font 4 Valid 

8 Tata letak tampilan baik 4 Valid 

9 Sistematika penyajian materi 4 Valid 

10 Tombol perintah yang jelas 5 Sangat Valid 

11 Kemudahan dalam menginstal  5 Sangat Valid 



 

 

 

12 Media dapat digunakan dimanapun dan 

kapanpun 

5 Sangat Valid 

13 Ukuran file aplikasi tidak besar 5 Sangat Valid 

14 Aplikasi tidak berhenti (hang) saat 

pengoperasian 

5 Sangat Valid 

15 Pengguna dapat berinteraksi dengan 

aplikasi 

5 Sangat Valid 

Total Skor 68  

Rata – Rata 4,53 Valid 

Berdasarkan tabel diatas didapatkan bahwa pada validasi oleh ahli media 

termasukوkategoriو“valid”وdenganوrata-rata 4,53 karena masuk kedalam interval  

3-5, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan “valid”و

dari segi media dan dapat diuji cobakan. Berikut beberapa revisi yang peneliti 

lakukan :  

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum revisi    Sesudah revisi 

Gambar 4.8 Revisi 1 Ahli Media  

 

Revisi pertama yang peneliti lakukan adalah pada bagian materi. Pada isi 

materi peneliti menggunakan font arial, sedangkan pada materi yang telah direvisi 

peneliti menggunakan font cambria math.  

 

 

 

 



 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi      Sesudah Revisi  

Gambar 4.9 Revisi 2 Ahli Media  

 

Revisi yang kedua yaitu pada media yang belum direvisi itu belum 

memiliki tombol back,setelah direvisi semua halaman telah diberikan tombol back 

agar siswa dapat melihat materi pada halaman sebelumnya dan pada isi materi 

terdapat kotak-kotak sedangkan pada media yang telah direvisi kotak tersebuh 

dihilangkan dan tulisan materi lebih jelas dibandingkan dengan media yang belum 

direvisi.  

 

 

 

 

 

 

 

  Sebelum Revisi      Sesudah Revisi 

Gambar 4.10 Revisi 3 Ahli Media  

 

Selanjutnya revisi pada media pembelajaran yaitu pada tombol home pada 

halaman latihan, saat sebelum revisi tombol home tersebut memiliki latar putih, 

tetapi pada tampilan setelah revisi latar tersebut dihilangkan, selanjutnya pada 

latihan kotak jawaban pada sebelum revisi dibuat dengan warna ungu, tetapi 

setelah revisi diubah menjadi kotak dengan garis pinggir hitam dan latar putih.  

 



 

 

 

2) Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh Ibu Rosi Widia Asiani, S.Pd, M.Sc 

(Dosen Tadris Matematika Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin 

Jambi. Penilaian dalam validasi ahli materi ini adalah terkait kesesuaian antara 

materi dengan penjelasan yang ditampilkan dalam media pembelajaran serta 

kesesuaian materi dengan kurikulum serta penggunaan bahasa pada media 

pembelajaran. Setelah ahli materi melihat dan menyimak media pembelajaran 

tersebut menggunakan angket (angket validasi ahli materi terlampir), dari hasil 

validasi tersebut diperlukan saran dan perbaikan materi terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan dan diperoleh data sebagai acuan demi 

kemajuan produk yang dikembangkan. Validasi oleh ahli materi dilakukan 

sebanyak tiga kali bersama Ibu Rosi Widia Asiani, S.Pd, M.Sc sehingga 

diperoleh bahan ajar yang layak untuk digunakan. Angket validasi ini juga 

menggunakan pernyataan sikap positif dengan skor yang diberikan, yaitu skor 

5 bagi sangat valid, skor 4 valid, skor 3 bagi kurang valid, skor 2 bagi tidak 

valid, skor 1 bagi sangat tidak valid. 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Pertanyaan Skor  Komentar 

1 Materi pada media sesuai dengan 

kompetensi inti  

5 Sangat Valid 

2 Materi pada media sesuai dengan 

kompetensi dasar . 

5 Sangat Valid 

3 Materi disajikan secara runtut 4 Valid 

4 Materi yang disajikan dapat dipahami 

dengan mudah oleh siswa. 

4 Valid 

5 Latihan soal sesuai materi 4 Valid 

6 Ketersediaan soal latihan 4 Valid 

7 Bahasa yang digunakan dalam media 

mudah dipahami. 

4 Valid 

8 Penggunaan bahasa yang benar 4 Valid 



 

 

 

9 Menunjukkan keinteraktifan media 4 Valid 

10 Materi dalam media sesuai dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. 

4 Valid 

11 Materi pada media pembelajaran dapat 

dipelajari dimana saja dan kapan saja. 

4 Valid 

12 Penyajian pada media telah berorientasi 

pada pendekatan scientific 

4 Valid 

13 Penyajian pada media pembelajaran telah 

memuat kegiatan mengamati 

4 Valid 

14 Penyajian pada media pembelajaran telah 

memuat kegiatan menanya 

4 Valid 

15 Penyajian pada media pembelajaran telah 

memuat kegiatan mengumpulkan 

informasi 

4 Valid 

16 Penyajian pada media pembelajaran telah 

memuat kegiatan menalar 

5 Sangat Valid 

17 Penyajian pada media pembelajaran telah 

memuat kegiatan mengkomunikasikan 

5 Sangat Valid 

Total Skor  72  

Rata – Rata  4,24 Valid  

 

Berdasarkan tabel di atas (Tabel 4.8), didapatkan bahwa pada validasi oleh 

ahliو materiو (Salahو Satuو Dosenو Tadrisو Matematika)و termasukو kategoriو “valid”و

dengan rata-rata 4,24, karena masuk kedalam kelas 3-5, Sehingga dapat 

disimpulkanو bahwaو produkو yangو dikembangkanو “valid”و dariو segiو materi maka 

dapat diuji cobakan.  

Berikut beberapa revisi yang dilakukan peneliti: 

Pertama peneliti melakukan revisi pada bagian materi,tampak pada bagian  

sebelum direvisi media hanya memiliki satu gambar ilustrasi, tetapi setelah 

direvisi peneliti menambahkan gambar pada contoh permasalahan.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum direvisi   Setelah direvisi 

Gambar 4.11 Revisi 1 Ahli materi  

 

Selanjutnya peneliti merevisi pada bagian mengumpulkan informasi pada 

pertemuan 1, sebelum revisi terlihat belum adanya perkenalan tentang koefisien, 

setelah direvisi media pembelajaran memuat contoh untuk siswa isi untuk 

pemahaman membuat model matematika 

 

 

 

   

 

 

 

          Sebelum revisi              Setelah revisi 

Gambar 4.12 Revisi 2 Ahli Materi  

 

Selanjutnya pada bagian belum direvisi peneliti membuat metode eliminasi 

dan substitusi dijadikan 1 pengerjaan ataupun menjadi metode gabungan 

(eliminasi-substitusi), pada bagian setelah direvisi peneliti membuat contoh soal 

dengan membuat satu contoh metode eliminasi dan satu contoh metode substitusi 

 

 

 

 

 



 

 

 

    

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi          Setelah Revisi 

Gambar 4.13 Revisi 3 Ahli Materi  

 

Selanjutnya agar siswa dapat memahami semua metode pada SPLTV pada 

quiz yang telah direvisi peneliti menambahkan metode yang digunakan pada 

penyelesaian soal tersebut, sedangkan pada media yang belum direvisi pada soal 

quiz tidak ada arahanuntuk menggunakan metode apa untuk pengerjaan quiz 

tersebut  

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi    Setelah Revisi 

Gambar 4.14 Revisi 4 Ahli Materi  

 

b) Uji Kepraktisan 

Setelah menyelesaikan validasi ahli media, ahli materi lalu direvisi. 

Kemudian, dilakukan uji coba yang melibatkan guru mata pelajaran matematika 

beserta 6 siswa untuk menguji keperaktisan dan kevalidan produk yang dibuat. 

Adapun hasil yang diperoleh yaitu: 

 



 

 

 

1) Hasil Penilaian Guru Matematika terhadap Media Pembelajaran 

Setelah divalidasi oleh kedua tim ahli, selanjutnya media pembelajaran 

dinilai oleh guru sebagai pengguna untuk melihat kepraktisan penggunaanya, 

sebelum nantinya diuji cobakan ke siswa dengan menggunakan angket respon 

guru (angket respon guru terlampir). Penilaian dari guru ini nantinya digunakan 

sebagai tambahan perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 

Guru yang memberikan penilaian pada penelitian ini adalah bapak Muhammad 

Tohir, S.Pd sebagai guru mata pelajaran matematika yang mengajar dikelas X IPA 

2 MA Laboratorium Kota Jambi. Hasil yang diperoleh dari penilaian guru tersebut 

mengenai media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan 

scientific ini adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.9 Hasil Penilaian Guru Matematika Terhadap Media Pembelajaran  

Nama Guru Skor Rata - Rata Interpretasi 

Muhammad Tohir, S. Pd 68 4,53 Praktis  

Dari tabel di atas, didapatkan bahwa tahap penilaian guru ini dengan 

menyebarkanو angketو responو guruو termasukو kategoriو “praktis”و denganو rata-rata 

4,53 karena masuk ke dalam kelas interval 3-4 Sehingga dapat disimpulkan dari 

penilaian guru bahwa produk ini “praktis” dan dapat dikembangkan serta 

mempersilahkan peneliti untuk melakukan uji coba ketahap selanjutnya yaitu uji 

coba kelompok kecil. 

 

2) Hasil Respon Siswa Kelompok Kecil Terhadap Media Pembelajaran 

Setelah media pembelajaran ini divalidasi oleh 2 ahli dan telah diuji 

cobakan oleh guru mata pelajaran matematika MA Laboratorium Kota Jambi, 

maka langkah selanjutnya media pembelajaran akan diuji cobakan pada siswa 

dengan melakukan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 orang siswa kelas 

X IPA 2 MA Laboratorium berdasakan tingkat kecerdasan tinggi, sedang dan 

rendah.  

Uji coba dilakukan di ruang kelas MA Laboratorium Kota Jambi, Dalam 

melakukan uji coba, media pembelajaran berbasis mobile larning dengan 

pendekatan scientific ini telah dikirimkan melalui grup WA karena ukuran 



 

 

 

aplikasi yang tidak besar, lalu masing-masing siswa mengoperasikannya melalui 

handphone mereka masin-masing yang sudah di instal aplikasi M-learningdan 

saat mengoperasikan aplikasi ini sebagai aplikasi pendukung, pada handphone  

diindtal pula aplikasi adobe selanjutnya siswa bisa langsung menguji coba media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific tersebut pada 

handphone mereka masing-masin. Langkah pertama yang peneliti lakukan adalah 

sebelum melaksanakan uji coba kelompok kecil, peneliti mengajak siswa untuk 

samasama belajar menginstal media pembelajaran yang akan digunakan pada uji 

coba nanti di tiap handphone masing-masing. Pada saat melakukan uji coba 

kelompok kecil, peneliti terlebih dahulu menjelaskan mengenai tujuan penelitian 

yang akan dilakukan. Selanjutnya menjelaskan pengertian m-learning dan peneliti 

juga menguji kemampuan awal siswa tentang materi SPLTV secara umum, serta 

melihat sejauh mana siswa paham akan konsep materi tersebut. Lalu langkah 

selanjutnya, peneliti menjelaskan pengoperasian media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan scientific lalu langsung di praktikan oleh 

siswa pada handphone mereka masing-masing. Saat pembelajaran menggunakan 

media ini berlangsung peneliti mengiring siswa untuk berpikir dengan cara 

mengamati, bertanya, mengumpulkan informasi, menalar dan 

mengkomunikasikan materi pada media pembelajaran tersebut.  

Setelah uji coba kelompok kecil selesai, peneliti membagikan angket 

kepada siswa dan meminta siswa untuk menilai media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan scientific yang telah diuji cobakan secara 

keselurahan. Hasil penilaian respon siswa didapat dengan link google form angket 

respon siswa yang telah dibagikan kepada seluruh siswa kelas X IPA 2 melalui 

grup WhatsApp kepada 6 orang siswa yang terlibat dalam uji coba kelompok 

kecil. Angket respon siswa tersebut diberikan setelah siswa selesai melakukan uji 

coba produk yang didampingi oleh guru serta peneliti. Angket respon siswa ini 

menggunakan pernyataan sikap positif dengan skor yang diberikan, yaitu skor 5 

untuk sangat praktis, skor 4 untuk praktis, skor 3 untuk kurang praktis, skor 2 

untuk tidak praktis, skor 1 untuk sangat tidak praktis. Dan hasil angket tersebut 

dapat diketahui tingkat kepraktisannya yang direspon oleh siswa adalah sebagai 



 

 

 

berikut : 

Tabel 4.10  Data Respon Siswa Kelas X IPA 2 terhadap Media Pembelajaran 

No  Aspek yang dinilai Responden Jumlah 

1 2 3 4 5 6 

1 tampilan gambar, warna pada 

media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific menarik 

5 5 3 4 4 5 23 

2 kesesuaian materi  media 

pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan 

scientific dalam menjelaskan 

materi SPLTV 

4 5 5 5 5 4 28 

3 Kejelasan  media 

pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan 

scientific dalam menjelaskan 

materi SPLTV sudah baik 

5 4 4 4 5 4 26 

4 media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific 

menggunakan jenis dan 

ukuran font yang sesuai 

5 4 4 3 4 4 24 

5 media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific 

memudahkan saya memahami 

konsep materi SPLTV 

4 5 5 5 4 5 28 

6 gambar yang ditampilkan 

dalam  media pembelajaran 

5 4 4 4 4 5 26 



 

 

 

berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific 

memudahkan saya dalam 

memahami konsep SPLTV 

7 materi yang dikemas dalam  

media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific membuat 

saya mengerti akan materi 

SPLTV 

4 5 4 5 4 5 27 

8 gambar yang disajikan dalam  

media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific sesuai 

dengan materi yang dijelaskan 

4 4 5 5 4 4 26 

9 bahasa yang digunakan dalam  

media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific mudah 

dipahami 

5 3 4 4 5 5 26 

10 kegiatan belajar menggunakan  

media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific 

menumbuhkan minat belajar 

5 4 4 4 4 5 26 

11 setelah melihat  media 

pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan 

scientific secara keseluruhan 

membuat saya termotivasi dan 

4 5 5 5 4 4 27 



 

 

 

tertantang untuk mengerjakan 

soal/latihanyang berkaitan 

dengan SPLTV 

12 media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific  yang 

disajikan membuat saya 

tertarik mengikuti 

pembelajaran matematika 

materi SPLTV 

4 5 4 5 5 5 28 

13 media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific materi 

SPLTV yang disajikan 

membuat saya tertarik 

menggunakannya secara 

mandiri dirumah 

5 5 4 5 4 5 28 

14 media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific membuat 

belajar matematika tidak 

membosankan 

4 4 5 5 4 4 26 

Jumlah 369 

Rata-Rata 4,33 

Kategori  Praktis  

 

Berdasarkan tabel 4.10 dapat disimpulkan bahwa dari media pembelajaran 

berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific yang telah dikembangkan 

memiliki kepraktisan yang sangat baik. Ini dapat dilihat dari presentase jawaban 

siswa terhadap media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan 



 

 

 

scientific yang jika dirataratakan menjadi 4,33. Hasil dari uji coba kelompok kecil 

yang dilakukan pada siswa kelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi secara 

keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific yang telahو dikembangkanو sudahو “Praktis”و

dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika. 

 

4.Tahap Implementasi (Implementation) 

Catatan, saran serta komentar dari para ahli media, ahli materi merupakan 

cara untuk menyempurnakan media pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti 

sehingga didapat produk akhir yang siap diuji cobakan. Setelah melakukan uji 

coba kelompok kecil, tahap selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba kelompok 

besar atau disebut juga uji coba pemakaian. Dalam uji coba kelompok besar, 

peneliti melibatkan seluruh siswa dikelas XI IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi 

yang berjumlah 15 orang. Sama seperti uji coba kelompok kecil, uji coba 

kelompok besar juga dilakukan di ruang kelas MA Laboratorium Kota Jambi. 

Peneliti meminta siswa untuk membuka aplikasi M-learningkarena aplikasi 

tersebut sudah peneliti kirimkan melalui WA Grup dan siswa telah menginstalnya 

di handphone mereka masing-masing. lalu masing-masing siswa 

mengoperasikannya melalui handphone yang sudah di instal aplikasi M-

learningdimana materi pada media pembelajaran tersebut telah divalidasi 

sehingga siswa bisa langsung menguji coba media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific. Karena beberapa dari siswa telah terlebih 

dahulu mencoba bahan ajar tersebut pada saat uji coba kelompok kecil, maka pada 

saat melakukan uji coba kelompok besar peneliti tidak mengalami terlalu banyak 

kesulitan selama proses pembelajaran atau uji coba. 

Setelah siswa selesai melakukan uji coba penggunaan bahan ajar berupa 

media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific 

kemudian peneliti mengirimkan link angket respon siswa melalui grup WA yang 

bertujuan untuk mengetahui penilaian dari siswa mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific pada materi 

SPLTV yang sudah dilakukan. Adapun hasil yang diperoleh sebagai berikut: 



 

 

 

Tabel 4.11 Data Respon Siswa Kelompok Besar  

No Pertanyaan/ Pernyataan Skor Penilaian Siswa 

1 2 3 4 5 

1 tampilan gambar, warna pada media 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific menarik 

  1 6 8 

2 kesesuaian materi  media pembelajaran 

berbasis mobile learning dengan pendekatan 

scientific dalam menjelaskan materi SPLTV 

   11 4 

3 Kejelasan  media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan 

scientific dalam menjelaskan materi SPLTV 

sudah baik 

   6 9 

4 media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific 

menggunakan jenis dan ukuran font yang 

sesuai 

  1 5 9 

5 media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific 

memudahkan saya memahami konsep materi 

SPLTV 

   7 8 

6 gambar yang ditampilkan dalam  media 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific memudahkan 

saya dalam memahami konsep SPLTV 

   11 4 

7 materi yang dikemas dalam  media 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific membuat saya 

mengerti akan materi SPLTV 

   6 9 

8 gambar yang disajikan dalam  media    6 9 



 

 

 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific sesuai dengan 

materi yang dijelaskan 

9 bahasa yang digunakan dalam  media 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific mudah 

dipahami 

   7 8 

10 kegiatan belajar menggunakan  media 

pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific menumbuhkan 

minat belajar 

   8 7 

11 setelah melihat  media pembelajaran 

berbasis mobile learning dengan pendekatan 

scientific secara keseluruhan membuat saya 

termotivasi dan tertantang untuk 

mengerjakan soal/latihanyang berkaitan 

dengan SPLTV 

   7 8 

12 media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific  yang 

disajikan membuat saya tertarik mengikuti 

pembelajaran matematika materi SPLTV 

   7 8 

13 media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific 

materi SPLTV yang disajikan membuat saya 

tertarik menggunakannya secara mandiri 

dirumah 

   5 10 

14 media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific 

membuat belajar matematika tidak 

membosankan 

   6 9 



 

 

 

Jumlah  0 0 2 98 110 

Jumlah x Skor  0 0 6 392 550 

 

Dari tabel diperoleh :  

Skor keseluruhan : 0 + 0 + 6 + 392 + 550 = 948 

Jumlah data : 15 x 14 = 210  

Setelah data ditabulasi, data dikonversi ke bentuk persen dengan rumus :  

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
   

�̅� =  
948

210
   

�̅� = 4,69  

Dari data diatas, diperoleh uji coba kelompok besar dengan rata-rata 4,69. 

kategoriو“Praktis”.وMakaوberdasarkanوpenilaianوangketوyang dilakukan oleh siswa 

kelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi, media ini dapat dikatakan sangat 

praktis dengan rata-rata 4,69. 

 

5.Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah produk media pembelajaran 

berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific yang sedang dibuat berhasil 

dan sesuai dengan harapan awal atau tidak. Pada dasarnya evaluasi sebenarnya 

dapat di lakukan di setiap tahap pengembangan. Evaluasi dari tim validator media, 

validator materi menjadi indikator untuk perbaikan mobile learning dengan 

pendekatan scientific sebagai media pembelajaran di kelas X MA Laboratorium 

Kota Jambi pada tahap pengembangan. Penilaian guru serta uji coba produk pada 

kelompok kecil dan uji coba produk pada kelompok besar dilakukan bertujuan 

untuk melihat kepraktisan dari media pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific yang dikembangkan melalui respon guru dan siswa. 

Pada tahap evalusi ini peneliti mengukur keefektifan media pembelajaran berbasis 

mobile learning dengan pendekatan scientific dengan menghitung hasil data yang 

diperoleh dari angket penilaian siswa setelah menggunakan produk media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific dengan 



 

 

 

membagikan angket minat belajar siswa yang berbentuk google form. Link google 

form angket minat belajar dibagikan setelah siswa selesai melakukan uji coba 

kelompok kecil maupun uji coba kelompok besar dan sudah mengisi angket 

respon siswa pada tiap uji coba. Setelah uji coba tersebut selesai, barulah pada 

hari berikutnya link google form angket minat belajar dibagikan kepada seluruh 

siswa kelas X IPA 2 melalui grup WhatsApp yang telah dibuat. Untuk melihat 

keefektifan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning 

dengan pendekatan scientific yang dilakukan di kelas X IPA 2 MA Laboratorium 

Kota Jambi dengan jumlah siswa sebanyak 15 orang berdasarkan hasil data yang 

telah diperoleh dari angket penilaian siswa setelah menggunakan produk media 

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific, dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini: 
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No Nama 

Siswa 

Pernyataan ∑ 𝒙  n 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 MHR 4 4 2 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 4 4 65 20 

2 MM 3 3 2 3 2 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 2 4 3 4 4 65 20 

3 MAA 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 72 20 

4 AALU 4 3 1 3 3 4 3 2 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 63 20 

5 AAI 4 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 66 20 

6 MH 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 67 20 

7 MAW 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 72 20 

8 KAR 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 69 20 

9 AWP 4 3 2 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 67 20 

10 ZH 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 70 20 

11 MR 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 72 20 

12 RM 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 2 4 4 71 20 

13 MAR 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 72 20 

14 TA 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 2 4 69 20 

15 RMA 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 67 20 

Jumlah  1.027 300 

rata-rata 3,43 

Kategori Efektif  
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Data yang tertera di atas adalah hasil proses perhitungan dengan rumus sebagai 

berikut : 

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
    

�̅� =
1.027

300
  

�̅� = 3,42   

 Berdasarkan perolehan data di atas dapat dijelaskan bahwa hasil analisis 

data respon siswa setelah menggunakan produk pengembangan media 

pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific diperoleh rata-rata 

sebesar 3,42 dengan kriteria penilaian efektif dikarenakan masuk ke dalam kelas 

interval 3-5. Respon dan penilaian siswa terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific  pada mata 

pelajaran SPLTV sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific efektif bagi siswa, sehingga 

dapat membantu dalam  proses pembelajaran dan mempermudah siswa dalam 

memahami materi pembelajaran. 

B. Pembahasan  

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah diuraikan, diperoleh bahan 

media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific 

menggunakan prosedur  pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation  And Evaluation). 

Penelitian ini dimulai dari tahap analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum dan 

materi, serta analisis karakteristik siswa. Untuk memperoleh data yang tepat, 

peneliti memberikan angket kebutuhan karakteristik siswa. Hal ini peneliti 

lakukan untuk mengidentifikasi malasah yang ada disekolah tersebut. Berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan dan karakteristik diperoleh 100% siswa memiliki 

handphone dan 80 % siswa biasa menggunakan handphone dengan durasi lebih 

dari 5 jam dalam sehari. Berdasarkan analisis kurikulum dan materi ditemukan 



 

 

 

bahwa materi SPLTV sulit dipahami. 

 

1. Validitas Media Pembelajaran M-learningdengan Pendekatan Scientific 

Validitas adalah suatu alat ukur yang digunakan untuk memperoleh data 

yang sahih. Instrumen penelitian dinyatakan valid memperlihatkan bahwa alat 

ukur yang digunakan untuk memperoleh data valid atau dapat digunakan untuk 

mengukur apa yang seharusnya di ukur (Sugiyono, 2004:137).  

Berdasarkan hasil validasi dari para tim validator terhadap media 

pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific dari ahli materi 

memperoleh hasil rata-rata yaitu sebesar  4,24 denganوkategoriو“valid”,و dan hasil 

validasi dari ahli media yaitu sebesar 4,53 denganوkategoriو“valid”.وBerdasarkanو

penilaian dari tim validator maka keseluruhan media pembelajaran berbasis M-

learningdengan pendekatan scientific pada materi SPLTV dinyatakan valid. 

 

2. Praktikalitas Media Pembelajaran M-learningDengan Pendekatan 

Scientific 

Praktikalitas suatu media pembelajaran dapat dilihat dari kemudahan 

media pembelajaran ketika digunakan. Pada penelitian ini media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific dikatakan praktis didapat dari 

angket praktikalitas penilaian respon guru dan respon siswa yang diberikan oleh 

peneliti. 

Berdasarkan hasil angket praktikalitas penilaian respon guru mata 

pelajaran matematika diperoleh hasil rata-rata sebesar 4,53 dengan kategori 

“praktis”. Media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific 

dapat digunakan oleh guru dalam membantu pelaksanaan proses pembelajaran 

sebagai bahan ajar pendukung.  

Selanjutnya, hasil analisis angket respon siswa dalam uji coba kelompok 

kecil juga memperlihatkan praktikalitas dari Media pembelajaran berbasis M-

learningdengan pendekatan scientific dengan bukti bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan berada pada rata-rata sebesar 4,33 denganوkategoriو“praktis”.و

Sedangkan hasil analisis angket respon siswa dalam uji coba kelompok besar yang 



 

 

 

melibatkan seluruh siswa kelas X IPA 2 berada pada rata-rata sebesar 4,69 dengan 

kategoriو“praktis”وJadi,وdariوhasilوangketو responوguruوmataوpelajaranوmatematikaو

dan siswa dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis M-

learningdengan pendekatan scientific ini praktis untuk digunakan karena sangat 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa serta 

menunjang kualitas pembelajaran. 

 

3. Efektifitas Media Pembelajaran Berbasis M-learningdengan Pendekatan 

Scientific 

Menurut Sugiyono (2014:425) menyatakan bahwa revisi produk 

dilakukan, apabila dalam pemakaian kondisi nyata terdapat kekurangan dan 

kelemahan. Produk media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan 

scientific  ini telah mengalami beberapa kali perbaikan dan telah dinyatakan valid 

oleh para ahli validasi serta dinyatakan praktis oleh guru dan siswa. Sehingga, dari 

hasil analisis angket siswa dapat diketahui bahwa media pembelajaran berbasis M-

learningdengan pendekatan scientific ini dapat mempermudah siswa untuk 

memahami materi SPLTV. Karena media pembelajaran berbasis M-

learningdengan pendekatan scientific  pada mata pelajaran Matematika kelas X ini 

telah dirancang dengan berbagai gambar yang dapat menarik minat belajar siswa 

pada pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan dengan hasil data yang peneliti 

dapatkan dari angket minat belajar siswa setelah menggunakan produk media 

pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific. Rata-Rata hasil 

angket yang didapatkan dari angket minat belajar siswa setelah menggunakan 

produk adalah sebesar 3,42 denganوkategoriو“Efektif”.وSehinggaوdariوdataوdiatas,و

dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan 

scientific pada materi SPLTV ini efektif digunakan untuk menarik minat belajar 

siswa pada mata pelajaran matematika.  
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian terhadap media pembelajaran berbasis M-

learningdengan pendekatan scientific yang dikembangkan oleh peneliti, maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekat 

scientific dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE yaitu tahap 

analysis (analisis), tahap design (desain), tahap development (pengembangan), 

implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi) 

2. Hasil analisis validasi dari ahli (ahli media dan ahli materi) yaitu  4,53 dan 4,24 

denganو kategoriو “valid”.و Berdasarkan hasil angket praktikalitas melalui 

penilaian respon guru, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar 

yaitu sebesar 4,53, 4,33  dan 4,69وdenganوkategoriو“praktis”. Sedangkan hasil 

efektivitas media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan 

scientific diperoleh nilai sebesar 3,42 denganو kategoriو “efektif”. Berdasarkan 

uji validitas, praktikalitas dan efektifitas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific bagi siswa 

SMA/MA yang dikembangkan oleh peneliti layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

B. Saran 

Adapun saran yang diberikan terhadap penelitian pengembangan yang 

telah dikembangkan yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah, diharapkan sekolah dapat menggunakan atau menerapkan media 

pembelajaran ini ketika proses pembelajaran, serta diharapkan juga dengan 

adanya kerja sama antar pihak sekolah, operator sekolah serta para guru 

nantinya dapat membuat media-media pembelajaran lebih menarik dan 

interaktif.  

2. Bagi pendidik, diharapkan dapat lebih memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific dan dapat membantu 



 

 

 

memudahkan guru dalam menyampaikan pembelajaran matematika pada 

materi SPLTV maupun materi lainnya, sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

3. Bagi siswa, diharapkan dapat lebih memanfaatkan produk media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific ini sebagai sumber belajar 

tambahan mandiri bagi siswa sehingga bisa meningkatkan minat belajar dan 

semangat belajar siswa karena proses pembelajaran yang menyenangkan 

4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dengan penelitian ini bisa menjadi acuan 

atau referensi untuk lebih menyempurnakan produk media pembelajaran 

berbasis M-learningdengan pendekatan scientific untuk penelitian berikutnya 

dapat ditambahkan lagi pada media pembelajaran seperti video, audio, dll yang 

dapat membuat proses belajar matematika menjadi lebih menyenangkan. 
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Lampiran 1. Disposisi Surat Riset oleh Sekolah  

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 2. Buku LKS Kelas X  
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Lampiran 3. Lembar Pedoman Wawancara bersama Guru Matematika  

 

Nama Guru  : Muhammad Tohir, S. Pd 

Nama Sekolah  : MA Laboratorium Kota Jambi  

No  Pertanyaan  Deskripsi Jawaban 

1 
Apakah bapak sering 

menggunakan media 

pembelajaran dalam proses 

pembelajaran matematika ? 

Dalam proses pembelajaran belum 

menggunakan media pembelajaran,   

2 
Apakah bahan ajar yang 

tersedia sudah mendukung 

kebutuhan siswa untuk 

membantu mempermudah 

siswa dalam memahami 

materi ? 

 

Untuk bahan ajar yang ada adalah buku 

LKS yang sudah  dipegang masing-masing 

siswa, tetapi karena penjabaran materi 

yang masih membingungkan siswa dan 

langkah penyelesaian yang singkat 

membuat siswa kebingungan, karena itu 

pada pembelajaran tidak menggunakan 

LKS dan siswa hanya mendapat materi 

dari saya saja, maka dari itu sebenarnya 

siswa memerlukan sumber belajar yang 

menunjang proses pembelajaran.  

3 
Apakah materi matematika 

yaitu sistem persamaan linier 

tiga variabel sulit untuk 

dipahami oleh siswa dalam 

proses pembelajaran ? 

Untuk materi sistem persamaan linier tiga 

variabel siswa masih sulit untuk 

memahami langkah penyelesain terutama 

menggunakan metode eliminasi maupun 

campuran dan masih mengalami 

kekeliruan saat pengerjaan. 

4 
Apakah bapak setuju jika ada 

media pembelajaran  berupa Sangat setuju, karena siswa sangat 



 

 

 

mobile learning dengan 

pendekatan scientific? 

 

membuthkan sumber belajar tambahan 

karena LKS yang mereka gunakan kurang 

menunjang pembelajaran mereka, serta  

siswa membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik perhatian serta minat belajar 

sehingga siswa lebih mudah belaja serta 

tidak merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

5 
Apakah 1siswa memiliki 

handphone untuk digunakan 

dalam pembelajaran? 

Ya, rata-rata siswa disini mempunyai 

handphone dan diperbolehkanuntuk 

membawanya ke sekolah  

6 
Bagaimana (Kriteria 

Ketuntasan Materi) KKM 

matematika pada umumnya, 

khususnya KKM pada materi 

SPLTV  

Pada kelas X KKM matematika 71,  dan 

pada materi SPLTV juga 71. 

7 
Berapa kira-kirapresentase 

siswa yang mencapai KKM 

pada materi SPLTV itu 

sendiri? 

Yang mencapai KKM pada materi SPLTV 

ya sekitar 30-40 % 
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Lampiran 4. Angket Kebutuhan dan Karakteristik Siswa  
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Lampiran 5. Surat Kterangan Validasi Ahli Media  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 6. Angket Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 7. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 8. Validasi Ahli Materi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 9. Angket Penilain Respon Guru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 10. Surat Pengesahan Judul  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 11. Surat Permohonan Mengadakan Riset  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 12. Surat Perintah Penelitian Riset 
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Lampiran 12.Angket Respon Siswa Kelompok Kecil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 13. Angket Respon Siswa Kelompok Besar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 14. Angket Minat Belajar Siswa 
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Lampiran 15. Dokumentasi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 16. Surat Balasan Selesai Riset 
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