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Assalamualaikum Wr. Wb,

Setelah membaca, meneliti, memberikan petunjuk dan mengoreksi serta
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bahwa skripsi saudari:
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Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile

Learning dengan Pendekatan Scientific

Sudah dapat diajukan kepada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Prodi Tadris
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Saya yang menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi yang saya
susun sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana dari Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi seluruhnya
@sn karya sendiri.

e Adapun bagian-bagian tertentu dalam penulisan skripsi yang saya kutip
dfarl hasil karya orang lain telah ditulis sumbernya secara jelas dengan norma,
Kaldah dan etika penulisan ilmiah.

Apabila dikemudian hari ditemukan seluruh atau sebagian skripsi bukan
hasil karya saya sendiri atau teridentifikasi adanya unsur plagiat dalam bagian-
bagian tertentu, saya bersedia menerima sanksi sesuai dengan peraturan dan
perundang-undangan yang berlaku

Jambi, 15 Desember 2022

Ega Dwi Sahputri
NIM.208190018
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EZ: Bismillahirohmanirrohim...

«Dengan rahmat dan menyebut nama Allah SW'T" yang maha pengasih lagi maha

-

penyayang pada kesempatan kali in1 , kupersembahkan karya yang selalu dinantikan
3 ini untuk :

chKedua orangtua ku tercinta , Ayah Indra Surianto dan Ibu Darwati Terimakasih
%‘) atas do’a, dukungan, dan kasih sayang yang tak terhingga.

O

" Untuk saudara perempuanku (Henni Indri Wati) beserta kakak iparku (Ano)
Terimakasih telah mendukungku secara penuh untuk mencapai cita-citaku.
Terimakasih atas do’a, motivasi, nasihat, kasih sayang, dan juga penguatku dikala

aku jatuh. Terimakasih sudah menjadi orangtua kedua setelah ibu dan ayah.

Teruntuk adik tercinta (M. llham Ramadhan) yang selalu dengan kasihnya
mendukungku dan memberiku semangat dalam menyelesaikan karya ini, terima
kasih. Semoga kelak menjadi anak yang bermanfaat bagi kedua orang tua, agama,
dan bangsa.

Termma kasih pula yang tak terhingga untuk dosen Pembimbing Skripsi terhebat
atas 1lmu dan waktunya dalam membimbingku dari awal hingga skripsi in1
terselesaikan.
Pembimbing I : Ali Murtadlo, S.Ag., M.Ag
Pembimbing II : Betr1i Wendra, S. Pd. 1., M. Sc

IS

@ Teruntuk rekan-rekan seperjuanganku Matematika 2019 B, terima kasih untuk
2 kebersamaannya, solidaritasnya, dan terima kasih telah berbagi tawa selama ini.
Karena kalian perjalanan perkuliahanku menyenangkan

2IWD

< 'Terima kasih pula untuk keluarga besarku yang selalu menyayangiku, untuk
“eman-teman terbaikku yang tidak bisa aku sebutkan satu persatu atas dukungan,
@ motivasi dan semangat yang mengalir selama ini. Sukses untuk kita semua.

W

™

Untuk almamaterku, semoga semakin bersinar dart masa ke masa!

Kepada semua pihak yang tidak bisa aku sebutkan satu persatu, terima kasih
banyak atas kebaikan kalian. Semoga budi baik kalian di balas oleh Allah swt.

JWD[ UIppN)ing pyny| unyling 1o All

™
g
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MOTTO
P
ganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu bersedih hati,

ahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika kamu orang-
ng yang beriman”. (QS. Ali ‘Imran : 139) (Al-Qur’an Terjemah, 67 :2009)

n

@ Hak cipta milik UIN mc%xm._w:é_. State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
sumanmanssaeooow  D- Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
L 2. Dilorang memperkanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalam beniuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi
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Alhamdulillahirobbil’alamin puji syukur peneliti haturkan kepada Allah

NI

$_\’_NT. Penguasa seluruh alam yang maha pemberi segala macam petunjuk untuk
Fff{amba-Nya sehingga dengan petunjuk tersebut skripsi ini dapat diselesaikan. Dan
f:@k lupa shalawat beriring salam senantiasa tercurahkan kepada baginda nabi
k{jl.uhammad SAW pemberi syafaat bagi umatnya di akhirat kelak.

Penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk memenuhi salah satu syarat guna
memperoleh gelar sarjana Pendidikan pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN
Sulthan Thaha Saifuddin Jambi. Penulis menyadari sepenuhnya bahwa
penyelesaian skripsi ini banyak melibatkan pihak yang telah memberikan motivasi
baik moril maupun materil, untuk itu melalui kolom ini penulis menyampaikan
terimakasih dan penghargaan kepada :

1. Bapak Prof. Dr.Su’aidi Asy’ari, MA,Ph.D selaku Rektor UIN Sulthan Thaha
Saifuddin Jambi serta Wakil Rektor I, Wakil Rektor Il, Wakil Rektor 111 UIN
Sulthan Thaha Saifuddin Jambi.

Ibu Dr.Hj. Fadlillah, M.Pd selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi beserta Wakil Dekan I, Wakil Dekan 11
dan Wakil Dekan Ill Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha
Saifuddin Jambi.

Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Safuddin Jambi.
Seluruh Karyawan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha
Saifuddin Jambi.

Bapak Ali Murtadlo, M. Ag selaku Ketua Prodi Tadris Matematika Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi serta lbu Dr.
Yusmarni, S.Pd., M.Pd selaku Sekretaris Prodi Tadris Matematika Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Taha Saifuddin Jambi.

Bapak Ali Murtadlo. M. Ag selaku Dosen Pembimbing | yang telah

meluangkan waktu dan mencurahkan pikirannya demi mengarahkan peneliti
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dalam menyelesaikan skripsi ini.
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Bapak Betri Wendra, S.Pd.l, M.Sc selaku Dosen Pembimbing Il yang telah

[[[V§Nexelle)

meluangkan waktu dan mencurahkan pikirannya demi mengarahkan peneliti

] A

alam menyelesaikan skripsi ini.
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Bapak Dr. M. Hurmaini, M. Pd selaku Kepala Sekolah MA Laboratorium
— Kota Jambi
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v

. Bapak Muhammad Tohir, S. Pd selaku Guru Mata Pelajaran Matematika

Kelas X serta seluruh majelis guru dan TU MA Laboratorium.

IQUIDI<D

Akhirnya peneliti berharap semoga skripsi ini bermanfaat bagi peneliti

khususnya bagi perkembangan ilmu pengetahuan umumnya. Aamiin.

Jambi,16 Februari 2023

Peneliti

Ega Dwi Sahputri
NIM.208190018
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Icy;\ma : Ega Dwi Sahputri

Program Studi : Tadris Matematika

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
a Mobile learning dengan Pendekatan Scientific

Pienelltlan 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” untuk media, rata-rata 4.24 kategori “Valid” untuk materi. 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 dengan kategori “praktis”. Media pembelajaran
i efektif bagi siswa dibuktikan dengan hasil data yang diperoleh dari angket
réspon siswa setelah menggunakan produk dengan rata-rata 3,42 dengan kategori
efektlf 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.
c

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Metode ADDIE, Media Mobile learning,
@ Pendekatan Scientific, SPLTV
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Z ABSTRACT

=

Icy;\ma : Ega Dwi Sahputri

Program Studi : Mathematics Education

Judul : Development of Mobile learning-Based Mathematical
o) Learning Media with a Scientific Approach

‘Fhls 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
cgncluded that learning media based on mobile learning with a scientific approach
is valid, practical and effective for use in the mathematics learning process.

(-
I§§eywords: Learning Media, ADDIE Method, Mobile learning Media, Scientific
@ Approach, SPLTV
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; Latar Belakang Masalah

ISR

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
é@'ran tersendiri, pada sekolah formal matematika salah satu pelajaran wajib pada
ﬁérsekolahan, Karena matematika merupakan induk dari berbagai ilmu
@ngetahuan yang ada. Seperti yang Kita lihat dalam kehidupan sehari-hari bahkan
dalam bidang teknologi kita selalu berhubungan dengan matematika oleh karena
lil.l agar dapat membantu menyelesaikan suatu permasalahan kita perlu memahami
@)nsep matematika contohnya untuk membantu manusia saat mendapati
gérmasalahan pada kehidupan sosial, ekonomi, dan alam yang terkait dengan hal
t(%sebut, dapat kita lihat bahwa banyak masalah yang perlu diselesaikan demi
terwujudnya kualitas pembelajaran matematika. Salah satu yang mempengaruhi
@alitas pembelajaran matematika adalah perkembangan tekonologi.

= Perkembangan teknologi yang sangat pesat dan cepat pada kehidupan

Igta saat ini adalah suatu hal yang tidak dapat dihindari. Perkembangan tersebut
éﬁpat dirasakan pada banyak bidang salah satunya pada bidang pendidikan yang

tgemperoleh dampak yang cukup besar. Pada saat ini sumber ilmu pengetahuan
O

[ Ulf
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H



ydo ynuag wWoop I SN

ndo

DYINS NIN Wzl oduoy

IquIOf

/ TR EE
NI0ONAVE VHYHL NYHIS
O 0N MVIE SYLSYIANT

[}
o)
2
o)
-
T
(1]
P>

uo

1A

W NIDNSUD

J

d1D YOH &

tTdak hanya berasal dari guru saja, dengan munculnya internet dapat memudahkan
srswa dalam belajar karena siswa bisa dapat dengah mudah mengaksenya
dlmanapun dan kapanpun walau tanpa dampingan oleh guru. Oleh karena itu
pwérkembangan teknologi dapat kita manfaatkan pada pembelajaran seperti
@emanfaatkannya menjadi media pembelajaran yang dapat digunakan pada saat
ﬁfpses pembelajaran. Media pembelajaran yang dikombinasikan dengan teknologi
@an konten materi dikenal pula dengan konsep mobile learning (m-learning) yang
§ékarang 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,
Bgrdasarkan hasil pengamatan penggunaan android yang dimiliki siswa hanya
uhtuk membukasosial media, music, telepon, dan sebagainya, masih sangat jarang
mellhat peserta didik yang menggunakan android untuk mengakses aplikasi-
apllka5| pembelajaran matematika.
; Hal yang mendorong peneliti meneliti di MA Laboratorium adalah
&idasarkan kenyataan yang dapat diamati ketika survey awal dimana ada beberapa
ketlmpangan yaitu para siswa memiliki kekurangan sumber belajar, siswa
sebenarnya memiliki buku LKS yang telah dimiliki oleh masing-masing siswa
tqtapl karena LKS tersebut berbasis hots maka saat pembelajaran buku LKS
t’érsebut tidak digunakan, sehingga sumber materi peserta didik berasal dari guru
sfaja. Selain itu dari pengamatan peneliti selama berada disekolah tersebut ketika
;gm kosongpara siswa hanya asyik bermain android yang dibawanya ke sekolah
[’gﬁrena sekolah tersebut memperbolehkan siswanya membawa android sehingga

fayoritas siswa MA Laboratorium membawa android ke sekolah setiap harinya,

[ uIpF
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hal tersebut akan menyebabkan kurangnya konsentasi dari siswa sehingga dapat
@_,engganggu proses pembelajaran, karena peserta didik akan lebih focus bermain
g/_\ﬁdroid sehingga mengakibatkan candu android, sehingga demi menanggulangi
hﬁl ini android dapat digunakan pada proses pembelajaran sehingga siswa bisa
b}*lajar mandiri dengan menggunakan android mereka. Dengan penggunaan
éﬁ’ydroid pada proses pembelajaran konten media dapat dibuat lebih menantang
@an menyenangkan. m-learning dapat dikembangkan dengan menyajikan teks,
é%tmbar, 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
kognltlf meta kognitif, afektif dan sosbud.

0 Hal tersebut didukung dengan respon siswa tentang pembelajaran yang
ygng telah dirangkum yaitu dari siswa kelas X IPA 2 melalui bebrapa pertanyaan
ufituk melihat analisis kebutuhan dan karakteristik siswa, dari 15 siswa yang
tc)_g:frada di kelas X IPA 2 terdapat 13 siswa lebih menyukai menggunakan
&?ndphone saat belajar, 13 siswa mengatakan bahwa media bisa mempengaruhi
é;i;éwa pada pemahaman materi matematika sehingga media ini dibutuhkan oleh
é‘r)'g‘wa. dan 15 siswa mengatakan bahwa pembaharuan pada mediapembelajaran
s%ngat dibutuhkan untuk kedepannya.

Berdasarkan angket kebutuhan siswa diperoleh bahwa pembaruan media

| uby

pe belajaran sangat diperlukan bagi siswa, pada proses belajar demi

-

menanggulangi kejenuhan siswa maka diperlukan adanya media pembelajaran.

(

%ena pada pembelajaran matematika ketika hanya menggunakan metode

m

¢cerama itu akan membuat siswa mengalami kejenuhan, sehingga diharapkan pada

¢

-/

[ uIpf
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mbelajaran matematika dilakukan sifat konstruktif karena diharapkan yang
menjadl pusat pembelajaran adalah siswa dengan harapan siswa dapat lebih aktif
ﬁéda proses pembelajaran (Sujarwanto, 2019).
i Pendekatan yang dapat membuat siswa aktif salah satunya pendekatan
§Gientific 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
é/éndekatan Scientific pada Materi Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel”
B% Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat diidentifikasikan
berapa permasalahan sebagai berikut :

AIBN Ol

S Fg

Penggunakan media pembelajaran yang belum menjadi perhatian bagi guru.

1S,

Kurangnya sumber belajar bagi siswa.

%; 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.

Dalam rangka membantu siswa untuk meningkatkan minat belajar pada mata

DS 91 DY] UL

)
-

“pelajaran Matematika, diperlukan media pembelajaran yang bervariasi tidak

¥
&

hanya berupa buku mata pelajaran saja

[ uppnyl
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Batasan Masalah

I

) 310

~
I

Berdasarkan identifikasi masalah, penulis membatasi penelitian ini untuk

@p ghindari keluasan penelitian agar lebih terarah maka penulis membatasi

c

jlkupan masalah yaitu :
Penelitian ini dilakukan dikelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi

[\«

18

')""f)

(w;L\) [

o

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah berupa media

pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific

w

. 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 ?
; Bagaimana validitas, praktikalitas dan efektifitas media pembelajaran berbasis
M -learningdengan pendekatan scientific ?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari pengembangan
i adalah :
v
1"— Mendeskripsikan bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran
g berbasis M-learningdengan pendekatan scientific.
T Untuk mengetahui validitas, praktikalitas dan efektifitas media pembelajaran

= berba5|s M-learningdengan pendekatan scientific
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Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

N AW S7AID YOH @

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan

sebagai hasil dari pengamatan langsung serta memberikan informasi bagi

NS N

pembaca dan dapat memberikan kontribusi pada dunia pendidikan.
2. Manfaat Praktis

oL

&

a. Bagi peneliti, meningkatkan wawasan tentang model pengembangan

IquUD

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
éﬁalah spesifikasi produk media pembelajaran berbasis mobile learning
fﬁiénggunakan pendekatan pembelajaran scientific yang dihasilkan antara lain:
igTPengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning ini dibuat dengan
5’ menggunakan pendekatan saintifik.
é_J Materi yang akan digunakan pada pengembangan ini yaitu materi sistem
_0 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.
é Produk berupa aplikasi yang tersusun dari
;‘;a. Cover
5’ b. Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar
& ¢c. Materi

—+

& d. Quiz

[ ulpr

IO



roduk yang dikembangkan praktis karna bisa diakses dimana saja.
Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran yaitu Bahasa yang jelas |,

=
£
[58]
=
©
<
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= §
5 IS
a S
s & 8 5
@ Hak cipta mgilikdJIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencaniumkan da menyebutkan sumber asli:
a. Pengutipan hanya uniuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya imiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
S o b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
L 2. Dilarang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi
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Kajian Teori

SR

-1. Media pembelajaran
Pengembangan bukan hanya idealisme pendidikna tetapi juga

) DYLN

}) pembelajaran realistik yang sukar diterapkan pada kehidupan.pengembangan
2. 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
g pihak lain. Maka dapat didefinisikan bahwa proses pembelajaran adalah proses
0 komunikasi (Daryanto, 2016)

DS

Didefinisikan oleh National Education Association (NEA) media

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

(LD

)

;iatau dibaca dengan instrument yang digunakan dalam kegiatan

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

=3 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
é maka akan menjadi media pembelajaran.

;_f b. Fungsi dan manfaat media pembelajaran

3 Menurut Hamalik (2015) media pembelajaran yang dipakai pada
f‘;jproses pembelajaran membawa pengaruh-pengaruh psikologi kepada siswa

seperti membangkitkan keinginan dan minat pada pembelajaran. Selain tu

O uppn

(o]Vble;
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menurut Levied an Lentz terdapat empat fungsi dari media pembelajaran yaitu

mikroprosesor sebagai sarana untuk menyampaikan materi

(1]

2) Teknologi  audio-visual ~merupakan yang ingin  disampaikan

Q
& 3. 1) Fungsi Atensi
g 7 2) Fungsi Afekiif
(T é 3) Fungsi Kognitif
S : 4) Fungsi Kompensatoris
i }) Selain itu manfaat media pembelajaran pada pembelajaran yaitu :
:: 2. 1) Untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa yaitu dengan pengajaran
i— 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.
J 3) Dengan menggunakan media pembelajaran maka pembelajaran tidak
: : hanya menggunakan kata-kata sehingga guru tidak kehabisan tenaga
:J untuk menjelaskan dan siswa tidak merasa bosan dalam proses
: :j pembelajaran karena metode yang digunakan lebih bervariasi.
_ : 4) Selain hanya mendengarkan penjelasan guru, siswa akan lebih banyak
: ;g g aktivitas atau kegiatan yang bisa dilakukan seperti mengamati,
; ; ;5 0 melaksanakan, mendemonstrasikan, dan sebagainya.
: E:j éc Klasifikasi Media Pembelajaran
50 5 Perkembangan media pembelajaran juga harus terus mengikuti
Zj S perkembangan teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut,
— « :’ media pembelajaran bisa dibagi menjadi empat kelompok, yaitu
% “ i 1) Tekonologi berbasis komputer merupakan sumber yang berbasis

menggunakan mesin-mesin elektronik dan mekanis yang disajikan pula

Iy uospnu

pesan dalam bentuk audio dan visual

10 A

3) Teknologi cetak yaitu teknologi yang menggunakan proses percetakan

S YU UnUlNS JO AlISISA

JiL

mekanis dan fotografis yang menghasilkan materi-materi seperti buku

r
|
,)

r
&

atau visual statis
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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
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gunaannya dan hasil yang akan dicapai apakah sinkron menggunakan
biaya yang akan dikeluarkan

2. Matematika
Matematika pada bahasa Yunani yaitu mathemata yang memiliki arti

YINS NIN AW BdID YOH @

7

C

__menelaah. Sedangkan wiskunde yaitu pada bahasa Belanda memiliki arti ilmu

ii\ sempurna. llmu 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
g 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

SIDAIUN DIWD|S| 24

=3 pelajaran yang harus dipelajari di semua jenjang Pendidikan, dari tingkat

O

_-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

S DYDBYL UDL

¢

)

9

pembelajaran matematika itu yg paling penting, bahkan menjadi jantungnya

¥

matematika(Sumiyati et al., 2018). berdasarkan Erman Suherman matematika
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adalah ilmu mengenai disiplin dan mengolah nalar, baik secara kuantitatif juga

secara kualitatif.

. 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
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kemudahan aksesibilitasnya, adalah pendapat yang dikemukakan sang Jones
dan Brown.(lbrahim & 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
faktor usability dengan kategori “sangat layak” pada masingmasing tahap

pengujian.

J (]

I8 A | _
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
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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
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’_\ 2) Pelengkap (komplemen)

é 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-
3) learningdiprogramkan sebagai materi penguatan (reinforcement) ataupun
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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

aw oduot 1ul siNg DAIO

Dengan adanya kegiatan m-learning dimungkinkan adanya

perkembangan fileksibilitas belajar peserta didik yang tinggi, yang berarti
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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
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diperoleh pendidik antara lain yaitu :
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a) Lebih mudah melakukan pemutakhiran bahan-bahan belajar yang

menjadi tanggung jawabnya sesuai dengan tuntutan perkembangan
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b) Mengembangkan diri atau melakukan penelitian guna peningkata
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_:’ c) mengontrol ~ kegiatan  belajar  peserta  didik,  bahkan
’_\ pendidik/instruktur juga dapat mengetahui kapan peserta didiknya
é 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
3) setelah mempelajari topik tertentu;
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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

aw oduot 1ul siNg DAIO

nama, ciri, sintak, pengaturan, dan budaya misalnya discovery learning,
project-based learning, problembased learning, inquiry learning
(permendikbud (2014))

Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberi pemahaman
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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,
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menyimpulkan, dan mencipta untuk semua mata pelajaran).

Komponen-komponen penting dalam mengajar menggunakan
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pendekatan saintifik
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1) Menyajikan pembelajaran yang dapat meningkatkan rasa keingintahuan

(Foster a sense of wonder),
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3) Melakukan analisis (Push for analysis) dan
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4) Berkomunikasi (Require communication)
Menurut Musfigon (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, Kketelitian, 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
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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.
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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

ng dikombinasikan menggunakan pendekatan scientific
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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 :
e aadalah koefisien variabel x
¢ b adalah koefisien variabel y
o c adalah koefisien variabel z
¢ d adalah konstanta

w
ol persamaan tersebut dapat dikatakan sebagai SPLTV jika a, b, dan c tidak
0

-~

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

%rikut

ax + blx + Clx = dl
bgx + byx + cx = d
azx + b3x + c3x = dj
®

S

dengan a,, a, as, by, by, bs, ¢1, ¢, ¢35 dy, dy, dands bilangan real, a; by, ¢;

@ak sekaligus ketiganya nol, a,, b,, c,, d, tidak sekaligus ketiganya nol, dan

az bs, c3, d3 tidak sekaligus ketiganya nol.
C

Metode atau cara yang umum untuk menyelesaikan sistem persamaan linear tiga

@riabel adalah dengan menggunakan metode substitusi.

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

metode substitusi ditentukan dengan langkah — langkah sebagai berikut :

5 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

IGUIDT UIPP NI
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o)
; variabel (SPLDV).
3 3) Selesaikan SPLDV yang diperoleh pada langkah (b).
=:4) Substitusikan dua nilai variabel yang diperoleh pada langkah ( ¢ ) ke salah
Zl satu persamaan semula untuk memperoleh nilai variabel yang ketiga.
Contoh soal :
% Tentukan himpunan penyelesaian sistem persamaan berikut dengan
rgénggunakan metode substitusi
2x + 3y + z = 770.000 (1)
2 x+z=1400.000 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
Subtitusikan persamaan (2) ke persamaan (1)
2(400.000 — 2) + 3y + z = 770.000

800.000 — 2z + 3y +z = 770.000
3y —z = —30.000

z = 30.000 + 3y

%@btitusikan persamaan (5) ke persamaan (3)
5y + 4(30.000 + 3y) = 630.000
5} + 120.000 + 12y = 630.000

aIDIS

< 17y = 630.000 — 120.000
Zh 17y = 510.000

o _510.000

A Y

= y = 30.000

@jbstitusikan nilai y ke persamaan (3)
30.000) + 4z = 630.000

)
o 4z = 630.000 — 150.000
2_3’ 47 = 480.000

c 480.000

Q_ =

o) 4

=

5

o

(4)

()
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z = 120.000
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bstitusikan nilai y dan z ke persamaan (1)

Z\X + 3(30.000) + 1(120.000) = 770.000

j 2x +90.000 + 120.000 = 770.000

:‘ 2x = 770.000 — 210.000
i 2x = 560.000

} < = 5605000

N 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
%rena ada kontribusi dari kepala sekolah dan juga guru didalamnya dengan
q_ibuktikan oleh hasil wawancara yang didapatkan bersama kepala sekolah dan
j_:r_iga guru mata pelajaran. Sejalan dengan (Hamzah, 2019), penelitian
ﬁéngembangan (R&D) dilakukan untuk membuat suatu produk menjadi lebih
giéderhana dan lebih murah atau lebih efisien dan efektif tergantung pada
E%,gunaannya atau manfaat yang ditimbulkan oleh produk yang dikembangkan.
‘Iflj’oduk yang dikembangkan tidak selalu berupa hardware (buku, modul, alat bantu
émbelajaran dikelas dan laboratorium) tetapi dbisa juga berupa perangkat lunak
sgftware (program untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan
HEQU laboratorium atau model-model pembelajaran, pelatihan, bimbingan,
é@aluasi, manajemen, dan lainlain). Karateristik penelitian dan pengembangan
é&D) adalah penelitian yang berbentuk “siklus” yang diawali oleh permasalahan

)%i%tng membutuhkan pemecahan dengan jalan mengembangkan sebuah produk
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rtentu atau memaksimalkan pengguananya. Dalam konteks penelitian bidang

@ IO

édldlkan produk-produk yang dikembangkan akan digunakan untuk

'D

r,nemecahkan masalah nyata berkaitan dengan inovasi penerapan teknologi
pwémbelajaran dengan melibatkan validasi atau uji ahli, serta uji lapangan secara
ﬁgrbatas (Hamzah, 2019). Berdasarkan pendapat diatas, jelas bahwa penelitian
@ngembangan digunakan sebagai dasar pengembangan teknologi pendidikan
@ng 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
fﬁ'odel pengesmbangan lain. ADDIE adalah model pengembangan berorientasi
k%las Pengembangan model ADDIE ini identik dengan pengembangan sistem
pembelajaran karena proses pengembangannya yang runtut namun interaktif dan
disetlap tahap hasil evaluasi dapat digunkan untuk pengembangan ke tahap
tc)grikutnya (Hamzah, 2019). Kerangka pengembangan ADDIE bisa digunakan
@tuk berbagai bentuk pengembangan produk seperti model, strategi, metode
gémbelajaran, media dan bahan ajar.

i Pada pengembangan model ADDIE, hasil akhir dari satu tahap adalah
produk awal untuk tahap berikutnya. Proses siklus yang dilakukan berkembang
élélri waktu ke waktu dan terus menerus sepanjang perencanaan dan pelaksanaan
Egmbelajaran. Beberapa karakteristik model ADDIE, antara lain sebagai berikut :
r Model ADDIE merupakan model desain pembelajaran generik yang

menyedlakan sebuah proses yang teorganisasi untuk mengembangkan materi

)
-

~
&

~ Pembelajaran
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Model ADDIE dapat menggunakan pendekatan produk dengan langkah
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. langkah sistemtis dan interaktif

3\ Model ADDIE dapat digunkan untuk mengembangkan bahan pembelajaran di
z bidang verbal, keterampilan intelektual, psikomotor.

4 Model ADDIE memberikan kesempatan kepada pengembang desain

O DUPNS

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

3 pembelajaran sehingga dapat menciptakan produk berkualitas tinggi.

l Analysis ]

/ N\

l Evaluation ] l Design ]

AN /

l Implementation] Y — l Development ]

S|@E

ambar 2.4 Gambar Kerangka Pengembangan ADDIE
5 Peneliti memilih model ADDIE karena model pengembangan ADDIE lebih

AL

éﬁlSlen, dinamis dan mendukung kinerja produk yang dikembangkan (Hamzah,
@19). Berikut 5 tahapan dalam melakukan pengembangan model ADDIE, yaitu :

Ig Analysis (Analisis)

«_ Tahap analisis ini terdiri dari dua bagian yaitu needs analysis (analisis
Ige)butuhan) dan front-end analysis (analisis awal dan akhir), hal ini menurut Lee
d@n Owens. Needs analysis adalah suatu proses sistematik untuk menentukan
éjuan, mengidentifikasikan penyimpanan antara kenyataan dan kondisi yang
djharapkan dan menetapkan langkah-langkah prioritas yang akan diambil (Lee &
Ig‘badman, 1991).Sedangkan front-end analysis adalah kegiatan untuk memperoleh
f@‘ormasi yang lebih detail tentang hal apa yang akan dikembangkan (Lee &

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

IQUUD( Ul
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alisis peserta (audience analysis), analisis teknologi (technology analysis),
|ISIS kemampuan yang akan menjadi target (ctirical-incident analysis), analisis
ituasi (situational analysis), analisis objek (objective analysis).

DeS|gn (Desain/Perancangan)

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

Igl‘al yang dilakukan pada tahap ini yaitu;

Quuor

l
T &

@l
[ LV

134
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Menentukan jadwal pembuatan rancangan (schedule)

Menentukan tim kerja (project team)

Menentukan media spesifik yang digunakan berupa jenis dokumen, bentuk
atau gaya presentasi, tema, ukuran, dan lain sebagainya (media

specifications).

. Menentukan struktur materi yaitu mendeskripsikan konten materi yang akan

dimasukkan dan harus berhubungan dengan rancangan yang akan dibuat
pada media.

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).

Development (Pengembangan)

Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print atau desain

menjadl kenyataan. Misalkan dalam rancangan desain yang dibuat diperlukan

s_uatu software berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus

C;ﬁkembangkan. begitupun dengan lingkungan belajar lainnya yang mendukung

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

@/%)Iam tahap ini yaitu uji coba sebelum diimplementasikan. Hal ini dilakukan

kfarena merupakan bagian dari salah satu langkah ADDIE sebagai evaluasi

f_?;rmatif, karena hasilnya digunakan untuk memperbaiki media yang sedang
d_jkembangkan (Rusdi, 2018).

[ UIppNIES Dy

IO

Implementation (Implementasi/Eksekusi)

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem
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mbelajaran yang dibuat. Pada tahap implementasi ini semua yang telah

1|1 ¢

jv o 5,1_ :kembangkan akan diatur sedemikian rupa sesuai dengan peran dan fungsinya
_J 33 3 ; éb ar dapat diimplementasikan dengan baik. Implementasi materi pembelajaran
A 2 0

3 O ber rtujuan :

3 S »‘3- a. Membimbing siswa untuk mencapai kompetensi

f :‘b Menjamin terjadinya pemecahan masalah untuk mengatasi kesenjangan
a 5 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
‘(ﬁe’usdi 2018).

@ Studi Relevan

Sebelum peneliti melakukan penelitian terdapat peneliti terdahulu yang

Yoiw|l DA

ndodo Jynuag Woop Ul SIjNE DAID
9AUBW DD UDNWNUDIUBW DUy 1Ul $

D(s|¢

J

rﬁ_‘ielakukan penelitian yang serupa diantaranya:

uad"’

a < .
3 28 Tabel 2.1. Studi Relavan
a 3z <
5 S8 No.  Nama Peneliti Judul Hasil Persamaan/
c o¢g 2
Z B3 < Perbedaan
E-E =1 Mega Septiana ~ pengembangan produk hasil Persamaan
a 5 8 W
g S < Ika Rahayu media pengembangan penelitian ini
g a 5 pembelajaran media dinyatakan dengan
, >
2) — berbasis mobile layak berdasarkan  penelitian
R =
Q Q learning pada penilaian ahli, guru  sekarang yaitu
Q —
5 3) platform android fisika dan peer sama-sama
= o) . .
& =. sebagai sumber reviewer serta mengembangka
o)
Q
S

J
IO
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d belajar untuk angket respon n media

3 meningkatkan peserta didik pembelajaran

~ kemandirian belajar dengan kategori berbasis mobile

c

e dan hasil belajar baik, media learning dan

(_é) fisika peserta didik ~ pembelajaran yang  menggunakan

8' kelas X dikembangkan desain ADDIE,

S dapat sedangkan

g meningkatkan hasil  perbedaannya

- belajar hukum yaitu pada

Newton. penelitian

terdahulu
mengembangka
n media berbasis
mobile learning
pada platform
android sebagai
sumber belajar
untuk

wn meningkatkan

= kemandirian

D)

= belajar dan hasil

% belajar fisika

o sedangkan pada

c .

> penelitian

{_1\2 sekarang

4 mengembangka

°. n media

w

C pembelajaran

g berbasis mobile

; learning dengan

Q pendekatan

= scientific

(Ve

’:_2. Nuraida Lutfi Pengembangan didapatkan kualitas  Persamaan

=

Q

=

5

| -

=
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;g* Hastuti, Nur media media penelitian ini
3 Hadi pembelajaran pembelajaran dengan

7_\: Waryanto, matematika dinilai dari aspek penelitian

> Endah berbasis kualitas isi dan sekarang yaitu
g Retnowati edutainment berupa tujuan adalah 4.543 sama-sama

5 android mobile dengan kriteria mengembangka
S game untuk siswa  sangat baik, aspek  n media

- . .

,:; SMP kelas VII kualitas pembelajaran

1D AIUN DIWDIS| 8101

S

pada materi segi

empat.

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.

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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:\j METODOLOGI PENELITIAN
%

A Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian akan dilaksanakan di MA Laboratorium Kota Jambi, beralamat

unr

JI.. 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.

Q Q0
© - a
r" 5 o 0 4
9
0 ) ’ < »
( ) 0 =
. 0 a 9 .
0 ’ ' ‘
%‘ambar 3.1 Lokasi Uji Coba MA Laboratorium Kota Jambi

B. Karakteristik Sasaran Penelitian

O A,I@!’ A

Karakteristik sasaran penelitian penggunaan media pembelajaran
berbasis M-learningdengan pendekatan scientific adalah siswa kelas X IPA 2 MA
I;ﬁboratorium Kota Jambi pada mata pelajaran matematika materi Sistem

Pjrsamaan Linier Tiga Variabel

€. Pendekatan dan Prosedur Pengembangan

s Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
@esearch and Development). Research and Development merupakan metode
=

=

| -

Q 29

o}



ndodo jyniuaq wWoop I

J

oyINg NIN wizi oduoy

QLU Of

v TV
NI0ONAVE VHYHL NYHIS
O 0N MVIE SYLSYIANT

C
A
p&

snuad 'uniodoj uo

uo

1A

Ww nionsu

J

[}?, dio 3OH ®

nelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji

W

_é efektifan produk tersebut(Sugiono, 2013). Menurut pendapat yang diungkapkan
ICQana Syaodih Sukmadinata, bahwa Research and Development merupakan suatu
@oses atau langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan suatu produk
yang sudah ada dan disempurnakan kembali, atau mengembangkan sebuah produk
baru(Sukmadmata 2006). Penelitian dan pengembangan yang dilakukan bertujuan
untuk menghasilkan produk yang efektif untuk membantu siswa dalam
memahaml 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
t?rdiri dari langkah-langkah desain yang sederhana. Selainitu model ADDIE
n°?em|I|k| tahapan pengembangan yang lebih praktis dibndingkan model 4D, dan
dapat digunakan dalam berbagai macam bentuk pengembangan seperti media,
sErategl, maupun metode pembelajaran
; Menurut Hamzah (2019) pada model ADDIE memiliki 5 tahapan dalam

Iaksanaan pengembangan, yaitu

i_ Tahap Analisis (Analysis)

O

2> Tahap Desain (Design)

? Tahap Pengembangan (Development)
4 Tahap Impementasi (Implementation)

-

5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

S pyDL

o

r
&

[ uppny

IO
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Adapun langkah dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut

alo

f Analisis
<

Z

W \ v v

3 Analisis Analisis Media Analisis Karakteristik
i Kurikulum Pembelajaran Siswa

Desain

v v \Z

Pembuatan Pembuatan
Flowchart Storyboard

I | l
\
Desain Produk >» Materi

(Pembuatan Media Pembelajaran » Media
Berbasis m-learning)

Kisi-Kisi Para Ahli

o141

Q
3 Pengembangan

(5 Validasi Ahli Penilaian Guru Respon Siswa
i (Ahli Materi dan Media Mata Pelajaran Kelompok Kecil
<

: | | |

:
: I

Revisi

4

£

e

up

> Uji Coba Kelompok _, Pengisian Angket
Besar Respon Siswa

[ Implementasi

S i

Evaluasi Produk p———> Publish

uppNIog DYBU]

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan

QuEpr
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Sebelum melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran ini

ﬁng perlu dilakukan adalah dengan dilakukannya analisis kebutuhan. Analisis

134 "D

Buosonq 'z
134 'q

I
o
9 gbutuhan dilakukan guna melihat gambaran kondisi di lapangan yang berkaitan
¢ é_géngan proses belajar mengajar matematika di MA Laboratorium Kota

ﬁmbiuntuk kelas X, menganalisa kebutuhan dilakukan dengan wawancara

JyDAuocuadwaw

C Q . . .
& & terhadap guru dan siswa serta memberikan angket kepada siswa.
a¢ O . . . . A
S i.......Adapun analisis-analisis yang akan dilakukan dijelaskan sebagai berikut:
9§ :
ae Analisis
& '\ \ 4 v
) Analisis Analisis Media Analisis Karakteristik
- : Kurikulum Pembelajaran Siswa :
= & : :
8cgd \ \ \ :
cgas Dilihat dari kurikulum Diketahui dengan Diketahui dengan
; 358 : yang diterapkan disekola melakukan observasi awal melakukan observasi awal :
a5 ®3 : tersebut yaitu K13 langsung ke sekolah langsung ke sekolah :
358 : :
9gZgd E e e et e e e e A R A AR A RN A AN A R RN A AR AR R EREEERRREERERRRRREnEEs ;
g 2 ambar 3.3 Prosedur Tahap Analisis
3 23 =
c O3 ®
S =23 . :
5 2 Q = a) Analisis Kurikulum
2 v3 ;) Kurikulum yang akan digunakan dalam media pembelajaran ini adalah
g 3 7  kurikulum 2013 sesuai dengan kurikulum vyang digunakan di MA
s 3% - Laboratorium Kota Jambi saat ini, dengan materi yang akan dibahas yaitu
3 > 3 14
S 8¢ “-materi SPLTV. Materi SPLTV dipilih dalam pengembangan media
€ 93 O pembelajaran ini karena SPLTV salah satu materi yang sukar dan butuh
a 58 w .. .
g 37 = ketelitian dalam penyelesainnya.
3 >
= (o] Q
Z —) - - - -
- — b) Analisis Media Pembelajaran
~ -
2 = Analisis media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui media apa
€ Q
3 w»yang telah digunakan sebelumnya selama proses pembelajaran berlangsung.
I Q : N .
S — Data yang diperoleh dari hasil analisis adalah
: S

S

~
-
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1) Media pembelajaran yang terdapat buku LKS yang disediadi sekolah

Q

_:’ tersebut adalah LKS, dan belum pernah dikembangkannya media
’_\ pembelajaran berbasis M-learning

é 2) Media yang digunakan berbasis hots sehingga membuat siswa
: kebingunagan dan guru tidak menggunakan media tersebut pada proses
:‘ pembelajaran.

3) 3) Karena media yang tersedia tidak digunakan sehingga siswa tidak

|

7~
-

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
g'?peneliti peroleh serta bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran apa
0 yang diinginkan agar siswa dapat memahami materi dengan baik sehingga

sl

;:Eterciptanya pembelajaran yang aktif.

S&_, Design (Tahap Perancangan)

_0 Tahap ini yang akan dilakukan adalah merancang produk awal yang akan
é_f'kembangkan. Dari mulai menentukan design media pembelajaran, yang akan
@?Tjkembangkan untuk memenuhi kelayakan dalam pemakaiannya sesuai dengan
rfTirateri yang dijelaskan, serta mengumpulkan informasi dari berbagai sumber
éferensi dari penelitian maupun media yang sudah ada.

;_f Media pembelajaran yang akan dikembangkan berupa M-learningyaitu
éjenerapannya menggunakan tekenologi seperti handphone. Berikut merupakan
f_éhapan desain produk yang akan dikembangkan

Mencari referensi terhadap materi yang akan dikembangkan

rUprE)

IO



£ T
3 2) Mengumpulkan referensi materi mengenai materi SPLTV yang sesuai dengan
- = kurikulum 2013 yang diterapkan disekolah

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

a3389 <

~

.

— learningdengan materi SPLTV menggunakan bantuan aplikasi canva dan

A

I
o]
(: ‘;7- - - - - -
~5 O 4y Mendesain lembar demi lembar media pembelajaran berbasis M-
-o= w
g 3
<
&
=

Aword.

Berikut disajikan flowchart sebagai gambaran alur yang akan

QWD DU

<

:C ditampilkan pada media pembelajaran berbasis mobile learning yang akan
2
C

30ges yoAuoquadwaw B

aday ynun

dikembangkan nanti

28 Cover _ Daftar Isi

35 |

| |

5 a . . ) )

5 & Kuis Profil Penulis Materi Kl dan KD
3c3s
Q -
o83
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S 33 Substitusi Eliminasi Gabungan Determinan
3 g8 Q
2 53 Gambar 3.4 Desain Flowchart Media Pembelajaran
82 §S = Setelah itu peneliti membuat storyboard berdasarkan Flowchart yang
5 89 ) : . — . . .
S ma télah dirumuskan. Berikut disajikan flowchart sebagai gambaran dari baian-bagian
Z T3 = . . : . . .
© 2T media pembelajaran berbasis M-learningyang akan dikembangkan nanti :
3 23
o & =
g 2 1
g Z Halaman Loading

> 1. Berisikan tulisan Mobile Learning font league gothic

2} 2 ukuran 30

” 2. Berisikan gambar dengan transparansi 45%

w

Berisi gambar loading
Berisikan tulisan nama penulis dengan font roboto
condensed

,,
>
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i%ambar 3.5 Storyboard Halaman Cover
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Daftar Isi
Backround layar bergambar dan berwarna biru dengan

transparansi 28%

1. Berisikan tulisan Sistem Persamaan LinierTiga Variabel

2 dengan font bebas neue ukuran 96
2. Berisikan komponen media pembelajaran (KI/KD,
2 Materi, Quiz, Profil, Exit) dengan font Showcard
Gothic
2 3. Berisikan tulidsn SMA/MA, Kelas X dengan font
) releway

1

Gambar 3.6 Storyboard Halaman Daftar Isi
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8 Materi

Backround layar bergambar dan berwarna biru muda dengan
ungu

1. Berisikan tulisan materi dengan font Showcard Gothic
Berisi ayo mengamati

Berisikan ayo menanya

Berisikan ayo mengumpulkan informasi

Berisikan ayo menalar

Berisikan tombol next

Berisikan tulisan system persamaan linier tiga variable
Berisikan tommbol home

o

&
rad

.
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7

:fjambar 3.7 Storyboard Halaman Materi
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1 Kuis

Backround layar berwarna putih, biru muda dan ungu
Berisikan tulisan kuis dengan font Showcard Gothic
Berisikan soal kuis materi SPLTV dengan tulisan arial
Berisi tempat mengisi jawaban

Berisi tempat jawaban benar atau salah

Berisi tombol untuk menecek jawaban

Berisi tombol next
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ﬁambar 3.8 Storyboard Halaman Kuis

=
: Pembuatan storyboard berfungsi sebagai patokan dalam pembuatan
c Q

Ei rf{edia pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific. Dengan

memuat lebih banyak gambar serta animasi bermaksud agar para pembaca tertarik
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ngan media pembelajaran (Guniarti, 2019). Penggunaan gambar dan animasi

|9; (654

sesuaikan dengan kebutuhan agar lebih memperjelas materi SPLTV.
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31 Development (Pengembangan Produk)
é Tahapan ini merupakan proses dimana segala sesuatu yang dibutuhkan
a‘t;gau yang akan mendukung semuanya harus disiapkan. Pada tahap ini yang
Cﬁlakukan adalah adanya contoh ataupun penelitian sebelumnya tentang media
@zmbelajaran berbasis mobile learning melalui sebagai mana media yang
éﬁ'maksud 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

E pembelajaran peneliti menggunakan aplikasi adobe flash cs6 sehingga menjadi
media interaktif, selanjutnya dilakukan validasi oleh dua ahli yaitu ahli materi dan
5 . ahli media yang bertujuan untuk melihat kevalidan suatu produk serta validasi ini
: dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang telah dibuat melalui penilaian
: g dan saran dari tim ahli yang selanjutnya akan direvisi sesuai dengan penilaian dan
: ' :j saran dari para tim ahli smpai produk dinyatakan layak untuk diujicobakan atau
: > 2 “ diimplementasikan. Setelah direvisi oleh para tim ahli, produk dinilai oleh guru
T 5 tﬁn dilanjutkan dengan diuji cobakan kepada siswa. Uji coba yang dilakukan
S 23
= 29 adalah uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 orang siswa kelas X IPA 2 MA
”Z é 8 Laboratorlum Kota Jambidengan menggunakan handphone milik siswa.
o 3 S e e e mmm e e mmmm A A A A A m A s e A AR AR A AR AR E R nnnnE
S =3 & Pengembangan
5 89 @ 4 2 v
Z 83 &4 Validasi Ahli Penilaian Guru AT ST
g o "f ™ (Ahli Materi dan Media) Mata Pelajaran Kelompok Kecil
¢ 28 @ | | |
) 2 5" Revisi
-3 -
x Qambar 3.9 Prosedur Tahap Pengembangan
2 2
S v
I Q
S
Q.
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4, Implementation (Tahap Penerapan)
_:’ Setelah media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan
s’\cilentlflc dinyatakan valid, produk tersebut di uji coba dalam kegiatan

yembelajaran. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai

1 S'g\«

medla pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific
dfkembangkan Pada pelaksananya siswa mengikuti petunjuk mengenai
pemakalan 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
é_fang siswa kelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi. Setelah didapatkan
(iéta dari hasil angket responden siswa maka data tersebut diolah kemudian

dianalisis untuk tahap evaluasi.

S
P A
Fem
= Implementasi
0
%, Uji Coba Kelompok Besar Revisi
iC - ; evisi
= (pengisian angket respon siswa)

7
5.3

aambar 3.10 Prosedur Tahap Implementasi
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Evaluation (Tahap Evaluasi)

W 71O JOH ®

Tahap akhir pengembangan ini adalah evaluasi terhadap media
[?_Embelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific dengan
fiateri sistem persamaan linier tiga variabel untuk siswa kelas X MIPA. Evaluasi
@erupakan proses untuk melihat apakan produk yang dibuat dapat digunakan atau
@ak. Evaluasi dilakukan berupa saran dan masukan yang diperoleh dari respon
siswa dan respon guru mata pelajaran pada tahap implementasi. Pada tahap ini
é%lakukan 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.

Angket Respon gnlglfet Ig/!inat Angl;gt Respon
E Gury elajar Siswa iswa :
o s
Do Evaluasi Produk <. __ E
— E “~___- Py .
T @ :
o) g ;, :
D - :
= IR :
< TS . :
Publish

gambar 3.11 Prosedur Tahap Evaluasi

@ Teknik Pengumpulan Data

g Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini
@anggunakan dua jenis, yaitu wawancara dan kuisioner (angket).

2 1. Wawancara

Q :

ryA Wawancara digunakan untuk membantu pengumpulan data dalam
'®)

= melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah-masalah yang akan
Q.

=

=

| -

=

o}
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diteliti dan juga teknik ini dapat membantu peneliti untuk mengetahui

@)

masukan-masukan secara mendalam dari responden penelitian. Peneliti dalam

|1
2

N
c

hal ini menggunakan interview bebas terpimpin, guna memperoleh data yang
é valid, yaitu peneliti membawa kerangka—kerangka pertanyaan untuk disajikan,

.

—tetapi bagaimana cara pertanyaan—pertanyaan itu di berikan tidak secara

oy

sistematis, atau memberikan pertanyaan secara fleksibel sesuai dengan kondisi.

~

Wawancara yang dilakukan untuk mengetahui data awal dalam penelitian dan

QLD

-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.

Q

E’ Instrumen Pengumpulan Data

§ Instrumen merupakan alat yang digunakan dalam mempermudah
pelaksanaan sesuatu, berdasarkan pada tujuan penelitian, dirancang dan disusun

$trumen sebagai berikut:

BN

3 1. Instrumen Non Test
2 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

S DUDLUYL UpYYIN

mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan oleh peneliti. Sebelum

o

r
&

mengembangkan media pembelajaran, perlu dilakukan terlebih dahulu

[ uppny

T

e
g
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£z T

0,

gt Q) bagaimana pembelajaran yang telah dilakukan oleh guru dan juga dirasakan
Soool 2. olehsiswa Hal ini penting dilakukan agar media pembelajaran yang akan
d¢d35 [ dikembangkan dapat bermanfaat sesuai kebutuhan guru dan siswa.
@ a © = . C .
3 9 5) Kebutuhan guru dan siswa ini diperoleh dengan cara penyebaran angket
f g ‘ kepada siswa dan melakukan wawancara kepada guru.
§82%c
a234 E_ = Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Analisis Kebutuhan
55525 = [No, Aspek
Q20 a8
Qo3 2 f Kebutuhan media pembelajaran
a g
E o Kebutuhan akan media pembelajaran  yang
2 2 2. . . .
c =i disesuaikan dengan materi
E ; 3. | Kebutuhan  terhadap  media yang  akan
j 5 dikembangkan
2 a
5330 b. Validasi Ahli
= 3
Q023 . . . . .. . .
3 S 3 1) Instrumen validasi ahli media, instrumen ini berbentuk angket validasi
3529 ¢ : . . . .
g x32 {’ terkait kegrafikan dan penyajian media yang dikembangkan.
S 33 = o , :
c 03 ® Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Ahli Media
a 32 & —— .
T 78 Q No. | Aspek Penilaian Indikator
3 3 - o . Kualaitas Isi Kesesuaian kuis yang disajikan
2 58 5 ' dengan materi
Q 5z
3 88 Aspek perangkat | e Memiliki pusat pandang yang
c Qo€ 2. .
z 3 3 baik
3 s J e Gambar dan animasi yang
;5 ? K disajikan memiliki kualitas yang
= g baik

10

e Komposisi unsur tata letak sudah

J

tepat

e Tampilan secara keseluruhan

IPPNIDS DYDY UDYYNS JO ALISISAIUN

DSOW NLONS UDNDIUIE NDLD
|
)

-

[ 4
=
3 3
o and
o ~
5 O



un
SE 03N VIS SYLSY
dio YOH @

NIOONAVE VHYHL NYHIWNS
+-

menarik

|

>;!|!i~..\.4 D1

usd 'q

\
|

104

Kebahasaan ¢ Bahasa yang digunakan

komunikatif

Keterlaksanaan e Kemenarikan sajian materi
e Kemudahan memahami cara

penggunaan media

upr PUINS NIf

U

el

30ges yoAuoquadwaw B

aday ynun

Penyajian e Kepraktisan pengoprasian media

e Efektivitas media

ad ur

J

2) Instrumen validasi ahli materi, instrumen ini berbentuk angket validasi
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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
Kesesuaian materi  Materi yang disajikan dalam media
L dengan Kl dan pembelajaran sesuai dengan tujuan
KD pendidikan yang diajarkan
Kualitas isi e Memberikan pengalaman dan
2 pengetahuan belajar pada peserta didik
¢ Kesesuaian materi yang disajikan
e materi yang disajikan sesuai dengan
langkah-langkah scientific
Kelayakan e Materi yang disajikan runtun dan
3 sistematis
¢ Penulisan kalimat yang memenuhi
kaidah penulisan yang baik dan benar
. Kebahasaan e Bahasa yang digunakan komunikatif

¢ Kesesuaian dengan kaidah Bahasa
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Indonesia
Keterlaksanaan e Kemenarikan sajian bentuk media
5.
o 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 Indikator
Penilaian

Tampilan Kesesuaian kombinasi warna
L dalam media pembelajaran

Media Mempermudah pemahaman
2 konsep

Isi Materi Materi sesuai dengan Kompetensi
3 Pembelajaran
. Bahasa Ketepatan Bahasa
; 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

Tampilan Kesesuaian kombinasi warna

dalam media pembelajaran
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Media Mempermudah pemahaman
2 konsep
Isi Materi Materi sesuai dengan Kompetensi
3 Pembelajaran
. Bahasa Ketepatan Bahasa
; 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:
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Tabel 3.6 Skor Penilaian Para Ahli (Ahli Materi dan Ahli Media)
Kriteria Skor
Sangat Valid 5
Valid 4
Cukup Valid 3
2
1

Kurang Valid

Sangat tidak Valid

Untuk menghitung data skor dari hasil validitas dapat diukur dan
dianalisis dengan rentang skala (0-100), dengan rumus yang digunakan

adalah sebagai berikut:

Keterangan :
X : rata —rata
Y. 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)

Kriteria
Skor Kualitas Kriteria
Kelayakan
3-5 Valid

1-2 Tidak Valid

Sumber : (Riduwan,2016:41 dalam (Ernawati, 2022))
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c. Analisis Angket Praktikalitas

;f_ Analisis kepraktisan terhadap penggunaan produk menggunakan
8 1: penilaian skala 5 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Tingkat
2 0

kesesuaian produk bagi pengguna ditentukan oleh penggunaan skor yang

pAubquadwaw Buoiopq 'z

JWIDr BYINS NIN 1w 1A YOH @

3 2
= } ‘g berbeda. Skor penilaian jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.8.
; - -
20 ir: Tabel 3.8 Skor Penilaian Praktikalitas
3cgo —
98388 = Kriteria Skor
“Q 0% © _
g5525 = Sangat Praktis 5
8~328 :
083532 Praktis 4
S0 S a _
228¢ Cukup Praktis 3
S@-Q
o 5 Kurang Praktis 2
e=<g>
8229 Sangat tidak Praktis 1
3 3
~Q3 & Untuk menghitung data skor dari hasil validitas dapat diukur dan
J 2 § j) dianalisis dengan rentang skala (0-100), dengan rumus yang digunakan
5323 adalah sebagai berikut:
2. ,‘_‘ @
2823 Y x
5373 ==
¢ 95 O Keterangan :
5 33 o X:irata-—rata
T &8 o
4 :3] 5 Xx:jumlahnilai data
5 32 2 n :jumlah data
3 &9 =] . - _
a SS = Analisis praktikalitas pada seperangkat pembelajaran berdasarkan
- Fa & nilai akhir yang diperoleh , bisa dilihat pada:
© 3 3{ o Tabel 3.9 Kriteria Tingkat Praktikalitas (dimodifikasi)
: v 8 %) Skor Kategori
a s =
3 5 - 3-5 Praktis
~ - 1-2 Tidak praktis
= =
o Q
= W
o) c
@ Q.
& o
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5;" d. Teknik Analisis Keefektifan

oo ; Efektivitas produk media pembelajaran yang dikembangkan dilihat
333 berdasarkan hasil data yang diperoleh melalui angket penilaian siswa setelah
« 2

F
1.

menggunakan produk media pembelajaran berbasis M-learningdengan

yuawl

:Buopun-Buopun 1IBunpupg oidiD YOH

pendekatan scientific dengan membagikan angket minat belajar siswa.

1

pAubquadwaw Buoiopq 'z

JWIDr BYINS NIN 1w 1A YOH @

2
20 Angket minat belajar siswa memiliki 4 pilihan jawaban, sesuai konten
B r f; = pernyataan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang
% 5 % = memberi makna sesuai tingkat kemenarikan produk. Skor tersebut dapat
958 dilihat pada tabel berikut
® S

Tabel 3.10 Skor butir skala likert

Yrunjas NoLo uonp uoID

Q.
Q
8
‘ E Persentase ketuntasan Kriteria
Q
y 4 Sangat Setuju
8% c 3 Setuju
2 =o 3 : :
oz ; 3 2 Tidak Setuju
23 ; 8 1 Sangat Tidak Setuju
2823
S =)
Sggo . - : ‘o
3 =5 B % Analisis efektifitas pada seperangkat pembelajaran berdasarkan nilai
2 52 T akhir yang diperoleh , bisa dilihat pada:
=9 - N -
2 32 a 2. Tabel 3.11 Kriteria Tingkat Efektifitas
a 2a Q
? o3 3. Skor Kategori
. 82 O .
sj (i 7 1-2 Tidak Efektif
c 5
Z B3
© 2T
S 59
Z)T '&"' Q
g §F
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HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

™
!
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Hasil Pengembangan

JWR

\ Penelitian Research and Development (R&D) adalah penelitian yang
rﬁénghasilkan 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
g/a%ri 5 tahap, yaitu : Analisis (Analysis), Desain (Design),Pengembangan
(Bevelopment, Implementasi (Implementation), Evaluasi (Evaluation):

J_i Tahap Analisis (Analysis)

S Tujuan dari tahap analisis ini adalah untuk menciptakan petunjuk dasar

LUT

rgriéngenai apa yang dibutuhkan baik dalam pengembangan bahan ajar, media

Eélajar dan lain sebagainya dalam pembelajaran serta melihat apa yang

%butuhkan di sekolah tersebut. Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis
'@butuhan dan analisis materi melalui pengumpulan data berupa observasi dan
wawancara bersama guru matematika kelas X MIPA di MA Laboratorium Kota
ﬁmbi, selain itu peneliti juga melakukan pengumpulan data berupa observasi dan
\iawancara dengan menyebarkan angket/kuesioner kepada siswa kelas X MIPA
Y’gng berguna untuk mengumpulkan data terkait masalah yang dihadapi oleh siswa
@Ias X MIPA di MA Laboratorium Kota Jambi. Pengumpulan data berupa
\hiiawancara kepada guru matematika untuk memperoleh data aspek analisis

I?ebutuhan dan observasi kepada 15 observer yang merupakan siswa kelas X

@)

U

47
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M'IPA 2 dilakukan pada Oktober 2022 (tahap pra riset/obeservasi awal).
@@Ianjutkan dengan penilaian guru dan uji coba pada siswa pada November-
ﬁésember 2022 (tahap riset). Data yang diperoleh dari angket ditinjau dari aspek
gsenjangan Kinerja, tujuan intruksional, karakteristik siswa, materi, sumber daya
)?Lang ada, dan menentukan strategi pembelajaran yang potensial. Dari data yang
ciﬁperoleh maka dapat dilakukan analisis sebagai berikut:

5;1531 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
ﬁ/ﬁgkas sehingga siswa mengalami kesulitan saat belajar dan saat guru mengajar
guru tidak menggunkan LKS dan LKS hanya digunakan sebagai panduan melihat
}udul materi saja. Sehingga terdapat beberapa kendala yang dihadapi siswa hanya
mengandalkan materi yang diberikan oleh guru yang membuat siswa tidak
fgéndiri dan tidak memiliki sumber belajar lain maka dari itu dalam pembelajaran
giﬁru harus membentuk pembelajaran aktif melalui kegiatan mengamati, menanya,
mengumpulkan berita/  mencoba, mengasosiasi/ menalar/ memasak isu, dan
menyajlkan/ mengkomunikasikan terkait menggunakan materi yg disampaikan
p;ada kegiatan pembelajaran (Rusman, 2015) selain itu kurangnya minat siswa
@nuk mempelajari kembali materi SPLTV diluar jam pelajaran sekolah
q_ikarenakan siswa tidak memahami isi dari LKS dan hanya mengandalkan
@ternet saja, maka dari itu untuk mempermudah pemahaman siswa guru juga
fﬁ’embutuhkan adanya bahan ajar yang memiliki penjelasan sederhana, menarik

dan menyenangkan pada saat proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan

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

3

f

l§pih variatif masih sangat dibutuhkan agar dapat membantu menjelaskan konsep

a<d
84 'q
ad ‘D

I
z

; rﬁéteri SPLTV sehingga mempermudah pemahaman sekaligus membuat siswa
% t(éjtarik terhadap materi yang sedang diajarkan. Jika hanya membaca melalui
¢ féternet, dikhawatirkan akan menyebabkan kekeliruan konsep pada siswa
. é‘?éhingga menjadi miskonsepsi. Selain itu, dengan diperbolehkannya siswa
rii:embawa handphone kesekolah tapi belum dimanfaatkan untuk pembelajaran
l%%trena kebanyakan siswa membawa handphone hanya untuk bermain game,
membuka sosmed, mendengarkan music, dil . 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

menjelaskan materi SPLTV?

r 3 yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun.

2553 Tabel 4.1 Analisis Kebutuhan Siswa

§c3%¢2 No Aspek Jumlah (dari 15 | Persentase
Q o )

g g orang siswa) (%)
3083 1 | Apakah guru anda pernah

a3z “] menggunakan media dalam

375§ W

& 8¢ o menjelaskan materi

< 25 |2 | SPLTV

g g8 O | a Ya 0 0%
2 o3 3

5 83 O b. Tidak 15 100%
:J v "’ :)2 Apa perlu menggunakan media

B E ”_ﬁ pembelajaran berbasis mobile learning

2 1 dengan pendekatan scientific dalam

SO

a. Ya 13 86,67%
b. Tidak 2 13,33%

uosjnuad 'uniodoj uou

IqQuIor

uy

w

Apakah materi SPLTV merupakan

materi yang cukup sulit untuk

o]

dipelajari?
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= [a Ya 11 73,.33%
S| b. Tidak 4 26,67%
Apakah anda menyukai materi SPLTV

i dalam pembelajaran matematika?

= | a Ya 9 60%
< | b. Tidak 6 40%
a

35 | Setujukah jika dalam pembelajaran

O

menggunakan media berbasis mobile
learning dengan pendekatan scientific
sehingga anda bisa menguasai konsep
materi SPLTV lebih dalam lagi?

a. Ya 13 86,67%
b. Tidak 2 13,34%

6 | Apakah guru menggunakan media
pembelajaran dalam proses

pembelajaran matematika?

a. Ya 0 0%
W
o | b. Tidak 15 100%
j? Penggunaan media pembelajaran
E{ . . .
3 berbasis mobile learning dengan
O | pendekatan scientific akan membuat
-

A

pembelajaran jadi menyenangkan?
a. Ya 14 93,33%
b. Tidak 1 6,67%

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

am memahami materi SPLTV, angka yang diperoleh cukup tinggi berarti
enunjukkan bahwa lebih dari setengah jumlah siswa yang ada di kelas
ngalaml kesulitan dalam memahami materi SPLTV. Salah satu alasan kesulitan
iswa dalam memahami materi SPLTV adalah dikarenakan kurangnya alat bantu

pembelajaran yang dapat memberikan penjelasan lebih tentang materi tersebut

IPBES SUCEL BoUNNS 4D AIISISATN

|
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; ingga dapat membangun pemahaman konsep siswa terhadap materi SPLTV.
Aégar kualitas hasil belajar siswa terus meningkat, maka perlu diberikan bahan ajar
lﬁéru dengan menggunakan bantuan media pembelajaran lainnya selain media
cétak berupa LKS. Oleh karena itu dibutuhkan suatu multimedia berupa bahan
éjar menggunakan sebuah program atau aplikasi yang dapat membuat sebuah
lgahan ajar menjadi lebih menarik sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan
Sfé;rta 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.

,-t'),g

Analisis Kurikulum dan Materi

Tahap analisis kurikulum adalah tahap untuk mengetahui kurikulum yang

D[S

digunakan disekolah, mengetahui kompetensi inti dan kompetensi dasar serta
rCI_J_éngetahui materi-materi apa saja yang ada dibahas di dalam bab SPLTV yang
&:éipat dijadikan sebagai bahan materi untuk pembuatan media pembelajaran
Ellétematika berupa mobile learning. Pada tahap ini peneliti mengetahui bahwa
t(%myata di sekolah MA Laboratorium Kota Jambi menggunakan kurikulum 2013,
ﬁng berarti kurikulum tersebut mengacu pembelajaran yang berpusat pada siswa
s’éhingga peneliti membuat media pembelajaran menggunakan pendekatan
sfgientific. Peneliti menyesuaikan kompetensi inti dan kompetensi dasar serta
Eﬁi(ateri-materi yang berhubungan dengan SPLTV yang bertujuan mengembangkan
ﬁﬁtensi siswa serta minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Sehingga

pada tahap perancangan desain produk, struktur ataupun komponen media

[ UIpf

(o]¥0]e)]



=3
3
o
[y]
=
'
~
Q
Lol
Q

J

oyINg NIN Uizl oduoy

IqQuIor

" R
NI0ONAVE VHYHL NYHIS
43 0 £ SYLSH AN

usd 'q

3
N
a
O
5
—
v
c
—
‘A
(&)
—
o
g

ouad

Hsua(

JoYy uosinuad ‘uoi

uad 'yoiw| DA

NQaAUSW DD UDNWNIUDIUBW DU} 1Ul SIINE DAIOY Yrunjas NoLo uop uoibr

NSNA

ur

uosynuad 'uniodoj uo

uy

o]

Nt

SOW NIDNS UD

J

Jaquuns uois

SO

NOH @

alo

J

pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum 2013

Q,ng identic dengan pendekatan scientific. Analisis kurikulum ini pada dasarnya

lﬁérpedoman kepada silabus. Kompetensi dasar yang akan digunakan sebagai

aﬁuan untuk merumuskan indikator pencapaian kompetensi sehingga nantinya

é;kan diperoleh tujuan pembelajaran. Sesuai dengan silabus dan Kurikulum 2013

fégng digunakan di MA Laboratorium Kota Jambi, berikut merupakan identifikasi

rﬁateri dari silabus materi SPLTV:
Fabel 4.2 Identifikasi Materi SPLTV

.|

LD

g

No Aspek Uraian

1 Mata Pelajaran Matematika

2 Judul Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel (SPLTV)

3 KI1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang
dianutnya.

4 KI2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,
percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif

v dengan lingkungan sosial dan alam dalam

:: jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

3 KI3 Memahami dan menerapkan pengetahuan

;) (faktual, konseptual, dan prosedural)

; berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu

3 pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan

f humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
% kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
5 penyebab fenomena dan kejadian, serta

é menerapkan pengetahuan prosedural pada

;,_* bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat

; dan minatnya untuk memecahkan masalah.

E@Z Kl 4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah




g;—. @
-g‘ ./’\A
g a konkret dan ranah abstrak terkait dengan
B — I 3 f . .. .
ocaolk |2 pengembangan dari yang di pelajarinya di
dTwva 0 |= .
32035 |~ sekolah  secara  mandiri, dan  mampu
A0Q 3 C T
wl L8] - - " -
323 % < menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.
0 _ TIQ S =
38832 o
QFZaC _ _
23 cgpo Tabel 43 Silabus Materi SPLTV
QX35qQ¢0 =3
~E QR =2 : : :
2 ~0% O Kompetensi Dasar Materi Indikator
a88%a3z :
82398 Pembelajaran
S0 s “ 3
QU =Q© " B -
28338 - 3.3 menyusun sistem Sistem Persamaan | 3.3.1 menyebut mengenai
538°8 persamaan linear tiga Linier Tiga ekspresi sistem persamaan
50
g variabel dari masalah Variabel linear tiga variabel metode
©3 kontekstual. substitusi, metode gabungan,

dan metode determinasi

3.3.2 menjelaskan karakteristik

JI SIINE DAJDY Yun|as NoLo L

]
‘j_
3
&3
T 5 8 masalah otentik yang
=93 . .
1‘: g9 penyelesaiannya terkait
3725 2 dengan model matematika
& ©oc O )
2 52 a sebagai SPLTV metode
~ = ‘1 — . .
s = a = substitusi, metode gabungan,
Q > - =
2 v3 = dan metode determinasi.
. 82 O
S &8 4.3 menyelesaikan 4.3.1 menyesuaikan SPLTV
:;J .: C" =. A A
s a3 E -masalah kontekstual metode substitusi, metode
> S 3 -
E g¢ ﬁzang berkaitan dengan gabungan, dan metode
w 237 N . . o .
S 2¢ $persamaan linear tiga determinasi untuk menyajikan
a 58 .
5 ©F variabel masalah kontekstual dan
a z menjelaskan makna tiap
] besaran secara lisan maupun

J

tulisan

4.3.2 memilah dari unsur-

unsuryang terdapat pada
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o ekspresi SPLTV metode

_:’ substitusi, metode gabungan,
/1 dan metode determinasi dan
= cara menentukan himpunan
: penyelesaiannya

3 Kurikulum vyang digunakan MA Laboratorium Kota Jambi yaitu
(@)

‘urikulum 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 Presentase (%)
orang siswa)
1 | Apakah materi SPLTV
; merupakan materi yang cukup
/D sulit dipelajari ?
§ a. Ya 11 73,33%
O | b. Tidak 4 26,67%
;2 Apakah anda menyukai materi
lff SPLTV dalam pembelajaran
3 matematika?
% a. Ya 9 60%
= | b. Tidak 6 40%
- Berdasarkan observasi terhadap siswa, 60% siswa menyukai materi
@LTV. Namun 73,33% siswa kesulitan pada materi SPLTV, hal tersebut dapat
(ﬁiihat pada tabel 4.3 diatas. Kesulitan siswa terhadap materi SPLTV terutama
ﬁﬁda bagian metode eliminasi ini juga telah disampaikan oleh guru mata pelajaran
r_gatematika dikelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi melalui wawancara

o

.|
-
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rsama peneliti (pedoman wawancara dapat dilihat pada lampiran 3).

[

B’erdasarkan hasil wawancara bersama guru mata pelajaran matematika dikelas X
IfF’A MA Laboratorium Kota Jambi, dapat dilihat bahwa sebagian besar siswa
n4a3|h banyak yang belum sepenuhnya memahami materi SPLTV hal ini
d}tunjukan dengan hanya 30-40% siswa yang memiliki nilai diatas KKM.

:‘ Pada proses pembelajaran materi SPLTV diajarkan dengan menggunakan
Sﬁijlmber ajar berupa LKS serta bersumber dari youtobe lalu dijelaskan dengan
rgr%enggunakan 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 vyang dijelaskan dengan menggunakan media
é@'mbelajaran berbasis mobile learning ini bisa dipelajari berulang-ulang

(sﬁmanapun dan kapanpun oleh siswa.

Analisis Karakteristik Siswa
Analisis karakteristik siswa ini digunakan untuk mengetahui karakteristik

s]iswa dalam pembelajaran pada materi SPLTV, dengan demikian dalam

AIUN Q: WIS

h_f]'éngembangkan multimedia pembelajaran nantinya apakah akan sesuai atau tidak
gq)suai dengan karakteristik siswa. Analisis karakteristik siswa bisa diketahui
diengan peneliti terjun langsung (observasi) ke sekolah yang akan diteliti karena
él}ta yang di dapatkan pada observasi ialah berupa gambaran kondisi
Egmbelajaran yang berlangsung sehingga bisa digunakan untuk mengidentifikasi

karakteristik siswa.

DG I

¥
&

[ uppny

(o]¥0]e)]



R I

NI0ONAVE VHYHL NYHIS
LSY

30 ges ypAubcuadwew Buniopq z

10106

e
)

0D
oDy

1
U

AJDY Yrun|as Noy

n
o

U1 S1Ng

IQUIDT DYINS NIN Jofom

"Yojnsow NLons uonofull Noo iy uosinuad ‘unlodo) uounsnAuad ‘Yo oAy uosinuad ‘udiyisuad ‘'uoyippuad ur

op

] Wwoj

~
.

IQUUIDL DYINg NIN Wzl oduoy undodo jyniua

268 03N MVIE SYLSHIAND

o)
U

opy undynBusd "q

1aday uoyiBnisuwl JO
Juguaday ynun cAuny uodiynbuay

BuoA unbu

9
2
Q
d
Q
v |

)
Q

A
(e

SO JI8QUUINS UDHINQSAUSW DP UDFWNUDIUBW DduDdy 1ul SN DAIOY Yrunas noio uop unibogas duyn

-Buopun-Buopun IBunpuia oidiN YO
U ! (SRS !

b. sulit
c. kurang sulit
d. tidak sulit

w o o1

Q

2

O

i_)abel 4.5 Lembar Observasi Karakteristik Siswa

islo Aspek Jumlah (dari | Presentase (%)
X,'

— 15 orang

- siswa)

w

;«,—1 Bagaimana pendapat anda tentang

8 pelajaran matematika ?

Q

3 | a sangat sulit 6,67%
O

33,33%
40%
20%

Dari sumber mana saja anda
mempelajari pelajaran matematika ?
a. Buku Paket Pelajaran

b. Internet dan LKPD

c. internet

d. LKPD/LKS

e. lainnya

40%
6,67%
53,33%

oI

Apakah anda memiliki handphone?

|
+

a. Audio
b. Visual

c. Kinestik

® la Ya

O | b. Tidak 15 100%
o 0 0%
—

-4 | Gaya belajar apa yang anda gunakan

= | untuk memahami materi pelajaran

26,67%
60%
13,33%

o1

Berapa lama anda menggunakan
laptop dalam sehari?

a.<2jam

IqUUD UIPPMIDS DYDY UbUNS JO A
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b. 2 jam
c. 2-5 jam

d. >5 jam

12

20%
80%

IGWD DUINS NIN W DFHI0 JOH @

Apakah anda sering menggunakan
handphone dalam keseharian anda?
a. Ya

b. Tidak

15

100%
0%

\l

Apakah anda mempelajari kembali
materi matematika diluar jam
pelajaran sekolah?

a. Selalu

b. Tidak Pernah

c. Kadang-kadang

20%
40%
40%

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

86,67%
13,33%

media pembelajaran berbasis mobile
learning dengan pendekatan scientific
akan membuat pembelajaran jadi
menyenangkan?

a. Ya

b. Tidak

14

93,33%
6,67%
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Produk pada penelitian ini diuji cobakan pada kelas X IPA 2 di MA

o 1dID Nt

’aboratorlum Kota Jambi. Berdasarkan hasil penyebaran lembar observasi
terhadap 15 orang siswa X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi, didapat bahwa

||

360% siswa memiliki handphone dan 80% menggunakannya lebih dari 5 jam
s:ehlngga media pembelajaran berbasis mobile learning merupakan bahan bacaan
iéng cukup mendukung dengan karakteristik siswa. Pengetahuan awal siswa
tfé:ntang 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
t?rsebut untuk dijadikan sebagai media belajar yang menarik dan bisa membuat
s?swa termotivasi untuk membaca dan mengembangkan pemahamannya terhadap
materl SPLTV, salah satunya seperti media pembelajaran berbasis mobile
[earnlng dengan pendekatan scientific.
S ‘
21 Tahap Desain (Design)

Tahap desain ini terdiri dari merancang flowchart dan stroyboard serta
2rancangan desain dari tampilan tiap lembar media pembelajaran. Dalam
mendesain media pembelajaran ini, hal yang peneliti lakukan pertama kali adalah
rgembuat flowchart atau diagram alur. Berdasarkan flowchart tersebut kemudian
q_J;iakukan pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan untuk membuat bahan ajar
rgl yang terdiri dari gambar, background dan materi yang akan dibahas.
S@Ianjutnya adalah membuat storyboard yang akan digunakan dalam proses

pgngembangan storyboard media pembelajaran berbasis mobilelearning. Pada

[ UIpf
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'@hap desain ini, media pembelajaran dirancang dengan menggunakan aplikasi
édobe Flash CS6, Canva, dan Microsoft Word. Pertama untuk background dan
@out nya didesain dengan menggunakan aplikasi Canva. Selanjutnya ketika
idrjé)sain background tersebut telah siap, untuk menambahkan lambang, simbol
@aupun rumus matematika diatur menggunakan bantuan fitur equation dan
g/_mbol pada Microsoft Word. Selanjutnya untuk membuat aplikasi M-
I%arningyang dapat diakses menggunakan handphone, backround dan materi yang
t(ejiah 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.

Q5| 21015

ambar 4.1 Gambar Icon Aplikasi

LU

Loading

=8

media pembelajaran ini pertama kali terdiri dari tampilan loading yang

IZoAIU

risikan nama aplikasi,tampilan loading serta nama penulis

MOBILE
LEARNING

IPNIDS DYDYL UDYYNS JO Al

mbar 4.2 Gambar Loading

[

Iq D
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Halaman Menu

|l 153D HOH

Halaman ini berisi judul materi yaitu “Sistem Persamaan Linier Tiga

riabel” untuk siswa kelas X SMA/MA, halaman inipun memiliki beberapa

t:ﬁimbol yang bisa langsung mengakses halaman yang dituju ketika di klik, tombol
)éng tersedia adalah KI/KD, Materi, Quiz, Profil Penulis, serta tombol Exit jika
gin keluar dari aplikasi.

SISTEM PERSAMAAN

LINIER TABA VARIABEL

IqQUIDIED

KiI/KD
MATERI

Qux
PROFIL
EXIT

BNASMA

KELAS X

Gambar 4.3 Gambar Halaman Menu

d. KI/KD

Berisikan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dari materi SPLTV yang
d:ibahas dalam media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan
%entific ini,serta di bagian atas sebelah kanan terdapat tombol home untuk

@mbali ke halaman menu.

ambar 4.4 Gambar Halaman KI/KD

QWO UIPPNES DYDYL UDYYNS JO AJISISAIUN O
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Materi Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel

Pada halaman materi terdapat langkah pembelajaran yaitu mengamati,

ﬁenanya, mengumpulkan informasi, menalar dan mengkomunikasikan, didalam

@ateri juga terdapat latihan agar melatih siswa untuk membuat model matematika

@bagai pendalaman materi SPLTV,pada latihan tersebut siswa dapat mengisi

%\Naban tersebut pada kolom yang tersedia dan bisa mengklik tombol cek

ngaban 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.

MATERI

Masalah Awal

Pada Hari Kamis Ega, Rika,
= Nila dan Ayu pergl ke Pasar
untuk mebeli barang

= sembako yang akan diberikan
kepada anak panti asuhan pada acara bakti
sosial,

‘+ %; + .@ = 770,000

Ega membell 2 karung beras, 3 liter Minyak
Sayur dan 1 Kardus Mie , Sementara dana yang
dihabiskan Ega untuk membeli sembako adalah
Rp. 770.000,00.

F o Rika membeli l' o
. - i

NEXY ,

Rika membeli 1
Karung beras,

l + g = 100.000
tan 1 Kardus Mie

dana yang dibabiskan Rika adalah Rp, 310,000

Sedangkan Nila membell - :

5 ter minyak Sayur dan 4 5! ‘-‘: 30500
Kardus Mie dengan ﬂ

harga Rp. 630.000,00

maka tentukan harga | karung beras, 1 liter
minyak dan 1 kardus mie instan, Berapakah
harga yang akan dibayar oleh Ayu, Tentukan
model matematika darl permasalah tersebut

Ps

1. Bagalmana carn mengubah masalah awal

.’T--—L”‘ ot ot b odd

L I N Y| PN

NEXY ,
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Sedangkan Nila membeli

5 liter minyak Sayur dan 4 % ‘ 030,000
Kardus Mie dengan

harga Rp. 630,000.00

maki tentubkan harga | karung beras, 1 liter
minyak dan 1 kardus mie Instan, Berapakah
hargi yang akan dibayar oleh Ayu, Tentukan
model matematika dart permasalah tersebut

1IN DHENS NN S p1dio YOH ®

1, Bagaimana cara mengubah masalah awal
teryebut meajadl model matematika?

2, Bagatmima cara menentukan hargs dart 2
lcarung beras, 1 kg minyak sayur dan 2 lardus
e lnstan?

O MENALAR

Amati sistem persamaan dari masalah 1

Ada berapa variabel yang ada pada sitem
persamaan tersebut?

Sistem persamaan linear tersebut merupakan
sistem persamaan linear tiga variabel. Jadi,
sistem persamaan linear tiga variabel adalah
suatu sistem persamaan linear dengan tiga

variabel.
Bentuk dari P linear
tiga variabel adalah

v = by —eopx =y
X = byx = cax = dy

e T e e s

ity iy tta By by by oy oy 0q dydy dandy

gan  real, a, b, ¢, tdak sekaligus
nol, ay. by cz.dd; tdak  sekaligus
ganya nol, dan ay. by 3. dy tudak sekaligus
sanya nol.

‘

Pormvasalaban Gl atas merupakon saled soru peserpen
Pt wistean  persaianin Bibear Hips valbabed o
Bobitugian  saliarb bt Ao setuban  bosflalen o
P iminnatal
Misslbian | o e

¥ sy ak say e

L L U

T hals mpeded Wt il "
‘+ % + B = 770.000
canew P . =

B ™5 = 400000
+ )

+ ﬁ GHO,000

L -=

Seorang  penjual  beras mencampor  Siga  jenis  beras.
Campuran beras pertama terdivl atas kg jonis A, 2 kg jonis
B, dan 3 kg jenix € dijual dengan bharga Rp. 104,.000,00,
Campurun beras kedun teedie dari 2 ky jenis Adan 3 kg jenis
B dijunl dengan harga Rp.7 2,000,000, Campuran beras ketiga
terdird atas 1 kg jenis B dan 1 kg jenis C dijual dengan harga
sebesar Rp, 36,000,00, Buatlah model matemation dard
permasalahan tersebur

jawaban:
1x42y+42=104 000 BENAR
SALAH
SALAH
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IMENENTUNAN HIMPUNAN SFLESAIAN
DARY IPLYY

DAIvareTrante )

X1 00000 1 X+ 000081

Y AT i os0m

LANGAN 1Y
SURTTITUTIRAN PERTAMAAN (1) KT PERTAMANN (1)

140,009 . 1)+ YV « 17 + 770,000
10000017 7Y+ 1 170,000
172 TT0.000 - 940 008
17100000

A 000017

LRLLL D W

LANCKAN?
SURTYITUTIKAN PIRY. 4 KEPIRY,
SY 4 4100.000 1Y)« 30 000

Y+ 120,000+ 177 + 430.000

1T + 619,000 - 170,004

1Y+ §90.000

¥ 10.008/17

YoM 00

tdy+=T000 ()
1+2= 4000 (3
Sy+42=63000 (3)

Langhah 1 - liminasi pers.  dan pers. 2

D4 3y+ 2= T70000 |1l s 3y l2=TT0000
x+2=400000 12 | 2us 2= 800000

04 3y-2=- 30000
3y-1=-30000 t5| 15y-5a=-150000
5y +4z=630000 |x3 157+ 122=13%.000
ATL=- 2040000

L= (L4000 7)= 2000

§Y 410,000
§110.0001 « 47+ 410,000
150000 + 4T + 630.000
A1+ 690,000 - 148,000
AT+ 400,000

T 00004
110,000

1Y+ 210,0001- 11120000 + 170,040
TX 490,000 « 120,004 « 770,000
10+ 110.000 « 170.008

141=4000

1+ 20000 = 40000
1= 8000 - 10000
1=

subsotusioon bl v das 2 ke pers |
J200000) + 3y + 12000 = 7000
S&M‘}r‘mfdﬂ
3y=T7000 - 6N

=M

F=003

=30
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METODE DEYERMINAN UNTUX
MENYTLESAINAN IPLYY

Avo mengamati kembalt SPLTV dars permasalabon swal tadi

X4 3y + L2 = 770,000 (1)

x4+ 2= 400,000 (2)

By + 42 = 630000 3

Bordasarian persansian tersebut dipernleh

=2 =] M=)
bl=l bisd bi=5
=] el =4

1w 770,000 dZ = 400,000 d3= 630,000

dengan  menggunakan  metode  subtitus!  dan eliminasi
daperuleh babowa mpunan peayelosiian (x, y,2) = (280,000,
J0.000, 120000

tentukan wilal x tanga mengguaakan metode subtitus ata
gliminast

1. Bagatmana cara menenentukan nilal vanabel z
tanpa menggunakan metode substitust atau
eliminasi?

2. Baggaimana carn monentulan nilal vartabel x |

pet—

e o

METODE DETERMINAN UNTUK
MENYELESAINAN TPLYY

Latyghah 2
Wliminast varabel x dar persassian (1) dan (J)

W e by e iy Iu. Wtat = by = 4yt

PTG T R “y iy < aghyy < a
[ogD g =t by by = Ligty = aryCgle — ay
Loy,

Langhab 1
Pliminass variabel v (el perrsassaan (4) dan (5)

L N (T (U S LU MR LU

Wby = g1y = (g =gyl vgily =0l |

foghy by = digey ~ngcgie o ogdy - ol

D0rd sl oo iabiam kowfsien variatwl y packs (2.20) o aidip
il besetuion v iabeed 2 poida (2.21) torhadep (220),

P --ntuua-:ﬁwfmm.u:m::p_‘
"

NP gy Vr g e ey 1 g g by 1

».‘_‘mil"l‘l'll!l‘l‘l"“l"i‘"l, Aty Wy

METODE DETERMINAN UNTUR
MENYELESAINAN TPLYY

1. Bagaimana cara menenentukan nilat vanabel 2
tanpa menggunakan metode substitust atau
eliminasi?

2 Bagalnmuna cara menestukan nilal vardabel x
atau v tanpa menggunakan metode substitusi
ata elimbnns?

Tronr bt chars vt wrm prsarmmmaans Hinwar Figgn vimsalmd dongon vae
m
)

o =by=c0 oty

Wb = by =y iy,

T U Y

Langkah 1
Bt variabiel x daes persamaan (1) dan (7)

"y |
"y

g by e iy Dpiig =gy < gy

gl = Dyy = vy - dy Wylrgr =6yl

METODE DETERMINAN UNTUN
MENVELESAINAN SPLTY

umdabvloan hasil perkal

LIS ) ~ F ajuke |
- "J.". pw| deogan  peojusslabas  hasdl
L A bilasygan pada garis peauh.
SN

Hasl dard penjumiaban perfaliaa blangan bilangas pada garls
haslinya dfkuramgl deagan penjumiahan hasll perkalian b
garis peauh dapat difabarkan sebagal berfiot

o Ll gy 4y aghy = eabedy whpbyag wlyagby
[ ibgrgdbomepovpnatiy'=cbprg dhymagsmeghy

Amats nali 2 pada (7) dengan { €}, apakah hasilnya sama?

Taformasd ©
Nilai pembitangg pada pecalian kita sebut dengan D,

z

(O 2) dan penyebior paca pecahan kita setwe

dengan D

Nulas vanabel 2 di atas dapar dinyatabanan sebaga hasi
o bel x, y, dan

pada sistem persamaan lnear vang dikeshul.

Pk prerrsesalabian moecelah pak Fabiei (gt ditemtudon
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T MENYELESAINAN TPLYY
Z
w
C
—
- @ 3 0t 2 4
Q to0 1 10
[ ()] 5 i 1] 5
Q De=(D40+5 (04 104+12)
3 D=5.22
P17
O
770,000 L} 1 T70.000 k)
100,000 0 1 400,000 )
630000 5 4 630000 5
KXo (04 1590000 & 20000000 < ( 0+ 3850
4.800,000)
| X = - A760.000
X (- 4760.000) /(- )} 7) = 280,000
2 770000 1 2 770000
] L0000 1 I AGLD00
0 630000 4 0 630000 |
Y= (1200000 + D +630,000) (0 + 1,260
L0R0,000) ‘
Y=.510
dq —_—
Gambar 4.5 Gambar Materi
&2 Quiz
Q
—
@

%lanjutnya siswa dapat mengklik tombol mulai agar siswa dapat memulai untuk
(ﬁ%engisi soal quiz, pada halaman selanjutnya terdapat 5 soal quiz dan untuk
%Ienginput jawaban dapat ditulis di bagian bawah jawaban, jika sudah bisa
@engecek jawaban dengan klik cekjawaban, maka dengan otomatis siswa dapat
%elihat hasil dari jawabannya tersebut benar ataupun tidak, selain itu didalam quiz
terdapat tombol next untuk lanjut ke soal berikutnya serta tombol home untuk

(o) .
kembali ke halaman menu

QWD UIPPNJIDS DYDYL UDYY

|
[

Halaman awal quiz terdapat tempat untuk menginput nama dan no.absen,
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli:
a. Pengutipan hanya uniuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
s s« b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
e 2. Dilgrang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi

@ Hak cip
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£ Profil Penulis

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

Al

C_ pendidikan, keahlian, prestasi yang pernah diraih, pengalaman organisasi serta
5) kontak. Didalam profil penulispun terdapat tombol home agar dapat kembali ke
< halaman menu.
)
Q
- A
3
O
PENDIDIKAN KON
¢ eI 5o
a iy i .
o " - 7,
> B : /
Q SALLS /
3 A - |
o’'Gambar 4.7 Gambar Halaman Profil Penulis

EM!Uﬂ

Media pembelajaran berbasis mobile learning ini didesain dengan tinggi
@o dan lebar 480 sesuai dengan ukuran umum pada handphone, font untuk judul
berukuran 40-50pt, font untuk pengertian berukuran 19 pt. Perbedaan font tersebut
&_’buat untuk membedakan judul besar, sub bab, dan penjelasan isi materi.
gsdangkan jenis-jenis font yang digunakan dalam media pembelajaran ini adalah
gambria Math, Showcard Gothic, League Gothic,Roboto Condensed, Bebas
@eue, Releway, Montserrat Classic, dan Garet.

g}) Setelah peneliti mendesain tiap lembaran media pembelajaran sesuai

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

QDL UIPP
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lidasi ali media, validasi ahli materi. Kemudian direvisi berdasarkan hasil

-

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

<

g’_ﬁba pemakaian.

SN

@-Tahap Pengembangan (Development)

7

L

Untuk melihat kelayakan atau validitas dari media pembelajaran berbasis

[ K

@obile learning dengan pendekatan scientific ini maka perlu dilakukan tahapan
ﬁéngembangan (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
tg’rdiri dari 2 ahli validator, guru matematika dan siswa. Adapun validasi yang
tféiah diberikan oleh 2 ahli validator, guru matematika dan siswa adalah sebagai
t;f?rikut:

& Uji Kevalidan

3 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 | Validator Materi

é Muhammad Tohir,S. Pd

;_f Adapun hasil penilaian validasi terhadap media pembelajaran berbasis
3 mobile learning dengan pendekatan scientific adalah sebagai berikut :

%

o

r
&

[ uppny

IO
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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 diperolen 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
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g* 12 | Media dapat digunakan dimanapun dan 5 Sangat Valid
3. kapanpun
CX_ 13 | Ukuran file aplikasi tidak besar 5 Sangat Valid
5) 14 | Aplikasi tidak berhenti (hang) saat 5 Sangat Valid
C .
= pengoperasian
8 15 | Pengguna dapat berinteraksi dengan 5 Sangat Valid
% aplikasi
C. Total Skor 68

Rata — Rata 4,53 Valid

Berdasarkan tabel diatas didapatkan bahwa pada validasi oleh ahli media
termasuk kategori “valid” dengan rata-rata 4,53 karena masuk kedalam interval
3-5, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan “valid”

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

lakukan :
(avemn *‘
.’m
% —
\:Do-
o
Q
3 ~
=
=. Sebelum revisi Sesudah revisi

1908

ambar 4.8 Revisi 1 Ahli Media

<

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

O A}

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

@rneliti menggunakan font cambria math.

IQUUD UIPPNIDS DYDY U
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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.
A ~
KL -
Q =
3 E
=
Q
3.
O T MWARLY
-
>
%' nEXY amex mmy,
A Sebelum Revisi Sesudah Revisi

ambar 4.10 Revisi 3 Ahli Media

o\l

Selanjutnya revisi pada media pembelajaran yaitu pada tombol home pada

Uins 4

halaman latihan, saat sebelum revisi tombol home tersebut memiliki latar putih,
tgfapi pada tampilan setelah revisi latar tersebut dihilangkan, selanjutnya pada
lgtihan kotak jawaban pada sebelum revisi dibuat dengan warna ungu, tetapi
%}elah revisi diubah menjadi kotak dengan garis pinggir hitam dan latar putih.

IGUID UIppN|



10 JOH ®

~

+\-

2) Validasi Ahli Materi
Validasi materi dilakukan oleh Ibu Rosi Widia Asiani, S.Pd, M.Sc

NIOONAVE YHYHL NYHINS
@)

|1
2

N
c

(Dosen Tadris Matematika Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin

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

-materi dengan penjelasan yang ditampilkan dalam media pembelajaran serta

puln

__kesesuaian materi dengan kurikulum serta penggunaan bahasa pada media
}) pembelajaran. Setelah ahli materi melihat dan menyimak media pembelajaran
Q-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

aw oduot 1ul siNg DAIO

mudah dipahami.

;'i ; 5) § No Pertanyaan Skor Komentar
: ;;5 9 1 | Materi pada media sesuai dengan 5 Sangat Valid
: El j § kompetensi inti
> - Ol 2 | Materi pada media sesuai dengan 5 Sangat Valid
:: g ; kompetensi dasar .
; * 4 :’ 3 | Materi disajikan secara runtut 4 Valid
§ ;i ; 4 | Materi yang disajikan dapat dipahami 4 Valid
2 59 ; dengan mudah oleh siswa.
;j f . f 5 | Latihan soal sesuai materi 4 Valid
; 5[ 76 | Ketersediaan soal latihan 4 Valid
- :§ 7 | Bahasa yang digunakan dalam media 4 Valid
a
(Ve

o
(6]

Penggunaan bahasa yang benar 4 Valid

R -
10NDIUIl NDLID

W NIoNS LU
[ uIPPNYIE
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3) 9 | Menunjukkan keinteraktifan media 4 Valid
2|10 [ Materi dalam media sesuai dengan 4 Valid
/_1 perkembangan ilmu pengetahuan dan
f) teknologi.
: 11 | Materi pada media pembelajaran dapat 4 Valid
f dipelajari dimana saja dan kapan saja.
?: 12 | Penyajian pada media telah berorientasi 4 Valid
2. pada pendekatan scientific
13 | Penyajian pada media pembelajaran telah 4 Valid
memuat kegiatan mengamati
14 | Penyajian pada media pembelajaran telah 4 Valid
memuat kegiatan menanya
15 | Penyajian pada media pembelajaran telah 4 Valid
memuat kegiatan mengumpulkan
informasi
16 | Penyajian pada media pembelajaran telah 5 Sangat Valid
/ memuat kegiatan menalar
; 17 | Penyajian pada media pembelajaran telah 5 Sangat Valid
® memuat kegiatan mengkomunikasikan
Total Skor 72
Rata — Rata 4,24 Valid

Berdasarkan tabel di atas (Tabel 4.8), didapatkan bahwa pada validasi oleh
hli materi (Salah Satu Dosen Tadris Matematika) termasuk kategori “valid”
ngan rata-rata 4,24, karena masuk kedalam kelas 3-5, Sehingga dapat
1mpulkan bahwa produk yang dikembangkan “valid” dari segi materi maka

pat diuji cobakan.

l%l)@‘”@-i(gf,!'S.Je..v‘--‘!uﬁ DILD[S|

B

IR

kut beberapa revisi yang dilakukan peneliti:

Pertama peneliti melakukan revisi pada bagian materi,tampak pada bagian

®S oy

belum direvisi media hanya memiliki satu gambar ilustrasi, tetapi setelah

evisi peneliti menambahkan gambar pada contoh permasalahan.
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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

@ OIWDIS| B404S

@AlIsianu
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Sebelum revisi
mbar 4.12 Revisi 2 Ahli Materi

.u' . .. - ﬁ‘
-c i.' . .c - “".‘(’nlum
. ' .ﬂ w ADOL000

g s

Setelah revisi

Selanjutnya pada bagian belum direvisi peneliti membuat metode eliminasi

n substitusi dijadikan 1 pengerjaan ataupun menjadi metode gabungan
iminasi-substitusi), pada bagian setelah direvisi peneliti membuat contoh soal

ngan membuat satu contoh metode eliminasi dan satu contoh metode substitusi
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Selanjutnya agar siswa dapat memahami semua metode pada SPLTV pada

% quiz yang telah direvisi peneliti menambahkan metode yang digunakan pada
=4 penyelesaian soal tersebut, sedangkan pada media yang belum direvisi pada soal
Q . . . .
s quiz tidak ada arahanuntuk menggunakan metode apa untuk pengerjaan quiz
= tersebut
3.
a
o
Q
Q
3
@
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W
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Sy N NEXT ey
2 3 Sebelum Revisi Setelah Revisi
= =
3 gambar 4.14 Revisi 4 Ahli Materi
a 4
8 w

@ Uji Kepraktisan

%j) Setelah menyelesaikan validasi ahli media, ahli materi lalu direvisi.
Igémudian, dilakukan uji coba yang melibatkan guru mata pelajaran matematika
Igserta 6 siswa untuk menguji keperaktisan dan kevalidan produk yang dibuat.

gblapun hasil yang diperoleh yaitu:
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Hasil Penilaian Guru Matematika terhadap Media Pembelajaran

1| ILU &

] Setelah divalidasi oleh kedua tim ahli, selanjutnya media pembelajaran
(j‘lhilai oleh guru sebagai pengguna untuk melihat kepraktisan penggunaanya,
éﬁbelum nantinya diuji cobakan ke siswa dengan menggunakan angket respon
gjuru (angket respon guru terlampir). Penilaian dari guru ini nantinya digunakan
é&bagai tambahan perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
é_%uru yang memberikan penilaian pada penelitian ini adalah bapak Muhammad
’%"ohir, 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
menyebarkan angket respon guru termasuk kategori “praktis” dengan rata-rata
4,53 karena masuk ke dalam kelas interval 3-4 Sehingga dapat disimpulkan dari
gnilaian guru bahwa produk ini “praktis” dan dapat dikembangkan serta
fﬁémpersilahkan peneliti untuk melakukan uji coba ketahap selanjutnya yaitu uji

(%Sba kelompok kecil.

~
)

-
2)- Hasil Respon Siswa Kelompok Kecil Terhadap Media Pembelajaran
Q Setelah media pembelajaran ini divalidasi oleh 2 ahli dan telah diuji

'C;ébakan oleh guru mata pelajaran matematika MA Laboratorium Kota Jambi,
maka langkah selanjutnya media pembelajaran akan diuji cobakan pada siswa
c];ngan melakukan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 orang siswa kelas
)% IPA 2 MA Laboratorium berdasakan tingkat kecerdasan tinggi, sedang dan
rgndah.

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

¢

melakukan uji coba, media pembelajaran berbasis mobile larning dengan

ndekatan scientific ini telah dikirimkan melalui grup WA karena ukuran

e

[ UPBNBS DL

(o]¥0]e)]
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a_pllka5| yang tidak besar, lalu masing-masing siswa mengoperasikannya melalui

D'

a ndphone mereka masin-masing yang sudah di instal aplikasi M-learningdan

saat mengoperasikan aplikasi ini sebagai aplikasi pendukung, pada handphone

dﬁndtal pula aplikasi adobe selanjutnya siswa bisa langsung menguji coba media
p}embelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific tersebut pada
I%mdphone 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
ﬁﬁéngamati, bertanya, mengumpulkan informasi, menalar dan
ﬁaféngkomunikasikan materi pada media pembelajaran tersebut.

_:)7 Setelah uji coba kelompok kecil selesai, peneliti membagikan angket
Kepada siswa dan meminta siswa untuk menilai media pembelajaran berbasis
@bile learning dengan pendekatan scientific yang telah diuji cobakan secara
@selurahan Hasil penilaian respon siswa didapat dengan link google form angket
ﬁespon siswa yang telah dibagikan kepada seluruh siswa kelas X IPA 2 melalui
grup WhatsApp kepada 6 orang siswa yang terlibat dalam uji coba kelompok
k@ClI. Angket respon siswa tersebut diberikan setelah siswa selesai melakukan uji
é)ba produk yang didampingi oleh guru serta peneliti. Angket respon siswa ini
rﬁenggunakan pernyataan sikap positif dengan skor yang diberikan, yaitu skor 5
l;j‘ltuk sangat praktis, skor 4 untuk praktis, skor 3 untuk kurang praktis, skor 2
éﬁtuk tidak praktis, skor 1 untuk sangat tidak praktis. Dan hasil angket tersebut

dapat diketahui tingkat kepraktisannya yang direspon oleh siswa adalah sebagai

[ uIpf

(o]Vble;
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dalam media pembelajaran
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Z@bel 4.10 Data Respon Siswa Kelas X IPA 2 terhadap Media Pembelajaran
(’__No Aspek yang dinilai Responden Jumlah
Z 3| 4
:1 tampilan gambar, warna pada 3 4 23
Z: media pembelajaran berbasis
%: mobile learning dengan
> pendekatan scientific menarik
2 | kesesuaian materi media 5 5 28
pembelajaran berbasis mobile
learning dengan pendekatan
scientific dalam menjelaskan
materi SPLTV
Kejelasan media 4 | 4 26
pembelajaran berbasis mobile
learning dengan pendekatan
scientific dalam menjelaskan
§ materi SPLTV sudah baik
EL media pembelajaran berbasis 4 | 3 24
% mobile learning dengan
O | pendekatan scientific
; menggunakan jenis dan
2 ukuran font yang sesuai
gg media pembelajaran berbasis 5 5 28
; mobile learning dengan
:; pendekatan scientific
3 memudahkan saya memahami
g konsep materi SPLTV
56 gambar yang ditampilkan 4 4 26
%
Q
S
o




g;_' @

28 T

g Q berbasis mobile learning
Sooo0 3. |dengan pendekatan scientific
_3 f f 3 1: /1 memudahkan saya dalam
“3 ‘ :J (? 5) memahami konsep SPLTV
;:' ? 13 E j materi yang dikemas dalam
j f > b ic i media pembelajaran berbasis
% E_E zgé 3 mobile learning dengan
j ) 3 j [S — | pendekatan scientific membuat
é ] “j 2 saya mengerti akan materi
a288" SPLTV

TeY

¢

8 | gambar yang disajikan dalam

Buo A unbu

media pembelajaran berbasis

mobile learning dengan

d 'uoyipipuad ur

pendekatan scientific sesuai

JI SIINE DAJDY Yun|as NoLo L

]
‘j_
3
;’ dengan materi yang dijelaskan
5 8 .
2.0 3 9 | bahasa yang digunakan dalam
2923
523 media pembelajaran berbasis
373§ W
& 8 < o~ | mobile learning dengan
S 28 ® | pendekatan scientific mudah
2 24 @
s 24 Q i i
g 33 3 dipahami
5 83 (10 | kegiatan belajar menggunakan
Q <a c
] C — . . .
3 2¢& —. | media pembelajaran berbasis
5 55 D | mobile learning dengan
c o2 v_"r.
Z g3 < | pendekatan scientific
S Q2a O
g2 59 -~ | menumbuhkan minat belajar
5 ©F C - -
S 2 T1 | setelah melihat media
4 S | pembelajaran berbasis mobile
_‘;A :{ .
x a learning dengan pendekatan
e o | scientific secara keseluruhan
= W L
] © | membuat saya termotivasi dan
5 Q.
= >3
Q J)



g . Q)
23 T

§ v Q tertantang untuk mengerjakan
Soooo |3, |soallatihanyang berkaitan
j ¢ ¢ 3 ; /1 dengan SPLTV
h-j f (? j_r)z media pembelajaran berbasis 4 5 4 5 5|5 28
L:’ 3 E : mobile learning dengan
j _ t_: Z: pendekatan scientific yang
i 3 ; E_ :%: disajikan membuat saya
% % 13 EE > tertarik mengikuti
] ‘3 “j i— pembelajaran matematika

J

az288 materi SPLTV
3 ; 13 | media pembelajaran berbasis 5 5 4 5 4 | 5 28
1 : :; mobile learning dengan
5 j pendekatan scientific materi
] E T ; SPLTV yang disajikan
&L :’ membuat saya tertarik
F ® 3 menggunakannya secara
; % 3} . mandiri dirumah
8 < 14 | media pembelajaran berbasis 4 4 5 5 4 | 4 26
; :,5 3 mobile learning dengan
31 j g pendekatan scientific membuat
3 n 5 belajar matematika tidak

IQUIDT DYINS NIN Wzt oduoy undodo yniuag wojop Ul SiNg DA

g <

2 g 5. | membosankan

55 Bumlah 369
g3 “Rata-Rata 4,33
2 a O

o 8 JKategori Praktis
o = -

3 : Berdasarkan tabel 4.10 dapat disimpulkan bahwa dari media pembelajaran

J

rbasis mobile learning dengan pendekatan scientific yang telah dikembangkan

-t

@gmiliki kepraktisan yang sangat baik. Ini dapat dilihat dari presentase jawaban

(@]
sc”ﬁswa terhadap media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan
O
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scientific yang jika dirataratakan menjadi 4,33. Hasil dari uji coba kelompok kecil
@ng dilakukan pada siswa kelas X IPA 2 MA Laboratorium Kota Jambi secara
I?Eseluruhan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis mobile
garning dengan pendekatan scientific yang telah dikembangkan sudah “Praktis”
d}n layak digunakan dalam pembelajaran matematika.

ZI}-SjTahap 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
(ﬁ handphone  mereka masing-masing. lalu  masing-masing  siswa
rﬁengoperamkannya melalui handphone yang sudah di instal aplikasi M-
tearnlngdlmana materi pada media pembelajaran tersebut telah divalidasi
sehlngga siswa bisa langsung menguji coba media pembelajaran berbasis mobile
feérning 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
I;(/e)sulltan selama proses pembelajaran atau uji coba.

: Setelah siswa selesai melakukan uji coba penggunaan bahan ajar berupa
r'_ﬁ)edia pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific
@mudian peneliti mengirimkan link angket respon siswa melalui grup WA yang
l%}rtujuan untuk mengetahui penilaian dari siswa mengenai pengembangan media
ﬁ;ﬁgmbelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific pada materi

§DLTV yang sudah dilakukan. Adapun hasil yang diperoleh sebagai berikut:
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_:?}lo Pertanyaan/ Pernyataan Skor Penilaian Siswa
= 1] 2 4
él tampilan gambar, warna pada media 6
: pembelajaran berbasis mobile learning
Z: ) dengan pendekatan scientific menarik
32 kesesuaian materi media pembelajaran 11
> berbasis mobile learning dengan pendekatan
scientific dalam menjelaskan materi SPLTV
3 | Kejelasan media pembelajaran berbasis 6
mobile learning dengan pendekatan
scientific dalam menjelaskan materi SPLTV
sudah baik
4 | media pembelajaran berbasis mobile 5
learning dengan pendekatan scientific
menggunakan jenis dan ukuran font yang
sesuai
Q_S media pembelajaran berbasis mobile 7
3 learning dengan pendekatan scientific
§ memudahkan saya memahami konsep materi
%v SPLTV
;6 gambar yang ditampilkan dalam media 11
% pembelajaran berbasis mobile learning
g dengan pendekatan scientific memudahkan
; saya dalam memahami konsep SPLTV
f? materi yang dikemas dalam media 6
3 pembelajaran berbasis mobile learning
§ dengan pendekatan scientific membuat saya
5 mengerti akan materi SPLTV
5,8 gambar yang disajikan dalam media 6
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Q pembelajaran berbasis mobile learning

_:’ dengan pendekatan scientific sesuai dengan

~ . ..

-~ materi yang dijelaskan

59 bahasa yang digunakan dalam media

: pembelajaran berbasis mobile learning

Z‘ ) dengan pendekatan scientific mudah

O

3 dipahami

=10 kegiatan belajar menggunakan media
pembelajaran berbasis mobile learning
dengan pendekatan scientific menumbuhkan
minat belajar

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
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uad 'yoiw| DA

SWITSEETION S
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media pembelajaran berbasis mobile
learning dengan pendekatan scientific yang
disajikan membuat saya tertarik mengikuti

pembelajaran matematika materi SPLTV
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media pembelajaran berbasis mobile
learning dengan pendekatan scientific
materi SPLTV yang disajikan membuat saya
tertarik menggunakannya secara mandiri

dirumah
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membosankan

DSOW NLONS UDNDIUIE NDLD

S

Yo

IPPMIDS DUDBYL WPUINS JO AJISISA|

|
A

W r L

~
-




Ul S1NE DAJDY Yun|as NoDLD UuDg

ndodo jnuag wojop

J

oyINg NIN Uizl oduoy

IqQuIor

’ R
NI0ONAVE VHYHL NYHIS
043 03 £ SYLSH AN

1oypipuad

G
:

5
(@]
-
]
o)

2
[e!
- |

T
(1]
= |
2
=
(@]
=

uy

SOW NLONS UDNDIUIE NDLD N

J

lah 0 0 2 | 98 [ 110

um
mIathkor 0 0 6 |392 550

w_} u_,gp YOH @

~
|
I

@a ri tabel diperoleh :
Skor keseluruhan : 0 + 0 + 6 + 392 + 550 = 948
J" lah data : 15 x 14 = 210
Siatelah data ditabulasi, data dikonversi ke bentuk persen dengan rumus :
fo I
n
_ 948
X=—
210
X = 4,69

Dari data diatas, diperoleh uji coba kelompok besar dengan rata-rata 4,69.
kategori “Praktis”. Maka berdasarkan penilaian angket yang 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
Kjérbasis mobile learning dengan pendekatan scientific yang sedang dibuat berhasil
dfan sesuai dengan harapan awal atau tidak. Pada dasarnya evaluasi sebenarnya
dé'pat di lakukan di setiap tahap pengembangan. Evaluasi dari tim validator media,
\CLaiIidator materi menjadi indikator untuk perbaikan mobile learning dengan
pTendekatan scientific sebagai media pembelajaran di kelas X MA Laboratorium
Kota Jambi pada tahap pengembangan. Penilaian guru serta uji coba produk pada
If/glompok kecil dan uji coba produk pada kelompok besar dilakukan bertujuan
G@tuk melihat kepraktisan dari media pembelajaran berbasis mobile learning
é:éngan pendekatan scientific yang dikembangkan melalui respon guru dan siswa.
@da tahap evalusi ini peneliti mengukur keefektifan media pembelajaran berbasis
BE’(ObHe learning dengan pendekatan scientific dengan menghitung hasil data yang
d(peroleh dari angket penilaian siswa setelah menggunakan produk media

ﬁembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific dengan
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j mbagikan angket minat belajar siswa yang berbentuk google form. Link google
@:rm angket minat belajar dibagikan setelah siswa selesai melakukan uji coba
@Iompok kecil maupun uji coba kelompok besar dan sudah mengisi angket
féspon siswa pada tiap uji coba. Setelah uji coba tersebut selesai, barulah pada
I’;Lari berikutnya link google form angket minat belajar dibagikan kepada seluruh

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

o)

ot

keefektifan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning

<

J

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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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_f, Pembahasan

;7 Berdasarkan hasil pengembangan yang telah diuraikan, diperoleh bahan
r%]édia pembelajaran  berbasis M-learningdengan pendekatan  scientific
égenggunakan prosedur  pengembangan model ADDIE (Analysis, Design,
éévelopment, Implementation And Evaluation).

E}énelitian ini dimulai dari tahap analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum dan
rﬁateri, serta analisis karakteristik siswa. Untuk memperoleh data yang tepat,
&eneliti memberikan angket kebutuhan karakteristik siswa. Hal ini peneliti
gkukan untuk mengidentifikasi malasah yang ada disekolah tersebut. Berdasarkan
I.’fasil analisis kebutuhan dan karakteristik diperoleh 100% siswa memiliki
Eﬁndphone dan 80 % siswa biasa menggunakan handphone dengan durasi lebih

(gari 5 jam dalam sehari. Berdasarkan analisis kurikulum dan materi ditemukan
IWA
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hwa materi SPLTV sulit dipahami.

Validitas Media Pembelajaran M-learningdengan Pendekatan Scientific

[\11 *-Mnuv_ FAID JOH @

Validitas adalah suatu alat ukur yang digunakan untuk memperoleh data
yang sahih. Instrumen penelitian dinyatakan valid memperlihatkan bahwa alat
gkur yang digunakan untuk memperoleh data valid atau dapat digunakan untuk
rﬁengukur 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 dengan kategori “valid”, dan hasil
validasi dari ahli media yaitu sebesar 4,53 dengan kategori “valid”. Berdasarkan
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
rfédia pembelajaran ketika digunakan. Pada penelitian ini media pembelajaran
bérba3|s M-learningdengan pendekatan scientific dikatakan praktis didapat dari

amgket praktikalitas penilaian respon guru dan respon siswa yang diberikan oleh

=] Berdasarkan hasil angket praktikalitas penilaian respon guru mata
Iajaran matematika diperoleh hasil rata-rata sebesar 4,53 dengan kategori
-‘:f._;:)fraktis”. Media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific
@/%)pat digunakan oleh guru dalam membantu pelaksanaan proses pembelajaran
sebagai bahan ajar pendukung.

é Selanjutnya, hasil analisis angket respon siswa dalam uji coba kelompok
@cil juga memperlihatkan praktikalitas dari Media pembelajaran berbasis M-
%arningdengan pendekatan scientific dengan bukti bahwa media pembelajaran
y“é’ng dikembangkan berada pada rata-rata sebesar 4,33 dengan kategori “praktis”.

§gdangkan hasil analisis angket respon siswa dalam uji coba kelompok besar yang
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libatkan seluruh siswa kelas X IPA 2 berada pada rata-rata sebesar 4,69 dengan

<3 [é@!’) JOH @

&7‘-

eg0r1 “praktis” Jadi, dari hasil angket respon guru mata pelajaran matematika

(ﬁén siswa dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis M-
gérningdengan pendekatan scientific ini praktis untuk digunakan karena sangat
membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa serta
menunjang kualitas pembelajaran.

JLD[

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-
igarnmgdengan pendekatan scientific pada mata pelajaran Matematika kelas X ini
t@lah dirancang dengan berbagai gambar yang dapat menarik minat belajar siswa
p?da pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan dengan hasil data yang peneliti
d%\patkan dari angket minat belajar siswa setelah menggunakan produk media
pEmbeIaJaran berbasis M-learningdengan pendekatan scientific. Rata-Rata hasil
a_ggket yang didapatkan dari angket minat belajar siswa setelah menggunakan
};fbduk adalah sebesar 3,42 dengan kategori “Efektif”. Sehingga dari data diatas,
g%pat disimpulkan media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan
é:&ientific pada materi SPLTV ini efektif digunakan untuk menarik minat belajar

‘s_?;wa pada mata pelajaran matematika.
=

O
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A/_\ Kesimpulan

é Berdasarkan hasil penelitian terhadap media pembelajaran berbasis M-
@arnlngdengan pendekatan scientific yang dikembangkan oleh peneliti, maka

dapat disimpulkan sebagai berikut:

I_§ Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekat

Q-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
dengan kategori “valid”. Berdasarkan hasil angket praktikalitas melalui
penilaian respon guru, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar
yaitu sebesar 4,53, 4,33 dan 4,69 dengan kategori “praktis”. Sedangkan hasil
efektivitas media pembelajaran berbasis M-learningdengan pendekatan
scientific diperoleh nilai sebesar 3,42 dengan kategori “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

N JIWDIS| 31

Eg_ Saran

_0 Adapun saran yang diberikan terhadap penelitian pengembangan yang
Eﬁah dikembangkan yaitu sebagai berikut:

g; 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.

YIDT D L, oyl uoy

Bag| pendidik, diharapkan dapat lebih memanfaatkan media pembelajaran

Lberba5|s M-learningdengan pendekatan scientific dan dapat membantu
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memudahkan guru dalam menyampaikan pembelajaran matematika pada

o

materi SPLTV maupun materi lainnya, sehingga proses pembelajaran menjadi

™ >|!!|

;Iebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.

3.7: 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

JUIDM DL

<

- Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dengan penelitian ini bisa menjadi acuan

FC

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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@ Hak cipta milik U Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencaniumkan da menyebutkan sumber asli:
a. Pengutipan hanya uniuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya imiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
S o b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
L 2. Dilarang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi




@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencaniumkan da menyebutkan sumber asli:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
sumanmanssaeooow  D- Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
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Lampiran 1. Disposisi Surat Riset oleh Sekolah

@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
sananmanssacvoow  D- Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
e 2. Dilorang memperbanyak sebagaiaon dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi
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Eampiran 3. Lembar Pedoman Wawancara bersama Guru Matematika
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[iama Guru : Muhammad Tohir, S. Pd

Ifi'ama Sekolah : MA Laboratorium Kota Jambi
ANo | Pertanyaan Deskripsi Jawaban
B Apakah bapak sering

1 | menggunakan media Dalam proses pembelajaran belum

pembelajaran dalam proses menggunakan media pembelajaran,
pembelajaran matematika ?

Apakah bahan ajar yang

2 | tersedia sudah mendukung Untuk bahan ajar yang ada adalah buku

kebutuhan siswa untuk
membantu mempermudah
siswa dalam memahami
materi ?

langkah penyelesaian yang singkat

o
:; pada pembelajaran tidak menggunakan

% LKS dan siswa hanya mendapat materi

3 dari saya saja, maka dari itu sebenarnya
? siswa memerlukan sumber belajar yang
z menunjang proses pembelajaran.

4, Apakah materi matematika

8 | yaitu sistem persamaan linier Untuk materi sistem persamaan linier tiga

tiga variabel sulit untuk
dipahami oleh siswa dalam
proses pembelajaran ?

variabel siswa masih sulit untuk

campuran dan masih mengalami

kekeliruan saat pengerjaan.

Apakah bapak setuju jika ada
media pembelajaran berupa | Sangat setuju, karena siswa sangat

IPPAIDE DUDYL UPYHNS JO

|
A

o[ L

~
-

LKS yang sudah dipegang masing-masing
siswa, tetapi karena penjabaran materi

yang masih membingungkan siswa dan

membuat siswa kebingungan, karena itu

memahami langkah penyelesain terutama

menggunakan metode eliminasi maupun
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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.

Apakah 1siswa memiliki

dalam pembelajaran? handphone dan diperbolehkanuntuk
membawanya ke sekolah
Bagaimana (Kriteria
matematika pada umumnya, | pada materi SPLTV juga 71.
khususnya KKM pada materi
SPLTV
Berapa kira-kirapresentase
“ | siswa yang mencapai KKM | Yang mencapai KKM pada materi SPLTV
% pada materi SPLTV itu ya sekitar 30-40 %
& | sendiri?
Q
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Lampiran 5. Surat Kterangan Validasi Ahli Media

T
Q
Q
0,
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Q
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA
1. Jambi—Muara Bulian K. 16 Simpang Sel Duren Kec. Jatuko Kab, Muaro Jambli

SURAT KETERANGAN VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama ¢ Mustamassikin, M.Kom

NIP : |990 o409 ‘lo|9 p2loly

Setelah membaca, menelaah dan mencermati instrumen penelitian berupa Media Pembelajaran
yang akan digunakan untuk penelitian skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Mobile Learning dengan Pendekatan Scientific * yang dibuat oleh :

Nama : Ega Dwi Sahputri
NiM : 208190018
Dengan ini saya menyatakan balwa instrumen penelitian tersebut:

[] Layak digunakan untuk mengambil data tanpa revisi
{4 Layak digunakan untuk mengambil data dengan revisi sesuai saran

[0 Tidak layak

Catatan:

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

31 okfeler 2022

Mustamaskikin, M.Kom
NP 1990 0409 201902101y
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Lampiran 6. Angket Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Petunjuk pengisian anglet:

Lembar validosi ini dimaksudkan untuk  mengetahui  pendapat

Bapak/lbu scbagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis mobile
loearming dengan pendekatan scientific, knitik, saran, penilnian, dan komentar
Bapak/bu akan sangat memperbaki dan meningkatkan kuolitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut Bapak/Ibu dimohon untuk
memberikan pendapainya pada setiap pemyataan yang tersedia sesuai dengan
keyakinan Bapak/Tbu dengan memberikan tanda centang ( ¥ ) pada kolom

yang tersedin
Keterangan:
Kntenia | Skor Keterangan
SV 5 |Sangac Valid (Jika kevaliden media pembelajaran
dengan pernyataan pada angket sangat baik)
Vv 4 | Valid (Jika kevalidan modia pembelajaran dengan
pemyataan pada angket baik)
cv 3 | Cukup Valid (Jika kevalidan media pembelajaran dengan
pemyatasan pada angket cukup baik)
KV 2 | Kurang Valid (Jika kevalidan medin pembelajaran
dengan permyataan pada angket kurang baik)
TV | | Tidak Valid (Jika kevalidan media pembelajaran dengan
pernyataan pada angket tidak baik)

Atas bantuan Bapak/Tbu, peneliti ucapkan terima kasih
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
sananmanssacvoow  D- Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

e 2. Dilorang memperbanyak sebagaiaon dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi
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@ 1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli:
a. Pengutipan hanya uniuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.

S T THASA SAR VDY b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
R 2. Dilgrang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi

saifuddin Jambi

@ Hak ciptan
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Lampiran 7. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

/0\ SULTHAN THAHA SAIFUDDIN [AMEI
{1/ FAKULTAS TARBIYAIL DAN KEGURUAN
A PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA

L |lmli-M|um Iaedlam Koo 16 Sungrang Sel

SURAT KETERANGAN VALIDASI INST RUMEN PENELITIAN

Yang bertanda tangan i bawah Inl:

Nama ¢ Rost Widia Askanl, 5., MS¢,
N

Setelah membaca, menelaal dan mencermat] instrumen penelitian berupa Media Pembelajaran
yang akan digunakan untuk penclitian skripsi dengan judul “Pengembangun  Media

Pembelajarsm Berbasis Mabile Learning dengan Pendekaton Scientific* yang dibuat olch :

Nama + Ega Dwi Sahpuerd
NiM ;208190018
Dengan inf saya menyatakan bahwa instrumen penelitian tersebut:

] Layak digunakan untuk mengambil data tanpa revisi
g( Ly digunalean untule mengambil data dengan revisi sesual saran
[ Tidak layak

Catazan ;

Demildanlal surat keterangan inf dituat untuk dapar dipergunakan sebagaimana mestinya.

jambt, \b 7). 22022
Validator,

Rosi Widia Asiany, SPd, M.Se,
NIP |59']\\u§“10\80 12002

Doutr s ey, Joluko Kals, Minrio Jambsl
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Lampiran 8. Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Petunjuk pengisian angket:

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
sebagai ahli materi tentang media pembelajaran berbasis mobile learming dengan
pendekatan scienfific, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Tbu akan sangat
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. Sehubungan dengan hal terscbut
Bapak/bu dimohon untuk memberikan pendapatnya pada sctiap pernyataan yang
tersedia sesuai dengan keyakinan BapakiTbu dengan memberikan tanda centang ( V)

pada kolom yang fersedia
Keterangan :
Kriteria | Skor Keterangan
SV 5| Sangat Valid (Jika kevalidan media dengan pemyataan pada
angket sangat baik) '
Vv 4| Valid (Jika kevalidan media dengan permyataan pada angket
batk) -
Cv 7| Cukup Valid (Jika kevalidan media dengan pemyataan pada
angket cukup baik)
KV 7| Kurang Valid (Jika kevalidan media dengan permyataan pada
angket kurang baik)
TV T [Tidak Valid (Jika kevalidan media dengan pemyataan pada

angket tidak baik)

Atas bantuan Bapak/bu, peneliti ucapkan terima kasih.

IquIDf |
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No Pertanyaon
1| Materi pada media sesuai dengan kompetensi inti
2| Materi pada media sesuai dengan kompetensi dasar .
3| Maten disajikan secara nuntut V
4 | Materi yang disajikan dapat dipabami dengan
mudah oleh siswa, V
5 | Latihan soal sesuai materi V4
6 | Ketersediaan soal latthan VA
7 |Bahasa yang digunakan dalam media mudah
dipahami. v
8 | Penggunaan bahasa yang benar V4
9 | Menunjukkan keinteraktifan media vV
10 | Materi dalam media sesua dengan perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologt v
11 | Materi pada media pembelajaran dapat dipelajari l/
dimana saja dan kapan saja.
12 | Penyajian pada media telah berorientasi pada
pendekatan scientific %
13 | Penyajian pada media pembelajaran telah memuat
kegiatan mengamati v
14 | Penyajian pada media pembelyjaran telah memuat
kegratan menanyi |/
15 | Penyajian pada media pembelajaran telah memuat
kegiatan mengumpulkan informasi
16 | Penyapian pada media pembelajaran tefah memuat

kegiatan menalar

17

Penyajian pada media pembelajaran telah memuat
kegiatan mengkomunikasikan
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Saran :
Tamhhtam dambar Pao\a contoh \‘)crmas'alahqn

ﬂmcmar : SQ dﬂh » QSUS

Kesimpulan :
Media pembelajaran berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific
dinyatakan x)
a. Layak ujicoba lapangan tanpa revisi
@Layak ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak

x) silang salah satu
Jambi, Oktober 2022

Validator,

Rosi Widia Asiani, S.Pd., M.Sc.
NIP. 19871215 201801 2 002
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@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
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Lampiran 11. Surat Permohonan Mengadakan Riset
-
/f""k\\ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
<& UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Lintas Janbi-MuatoDulian KM. 16 Simpang Sungni Duren Kab. Muaroe Jambi 36363
TelpwFax . (0741) SKITKS - SK4 1 1R welwite wwn’lhlm‘g—u‘ﬁ]_.q(,gl
Nomor B- 07 /DLIPP.00.Y/ 112022 Jambi,
Sifat Penting
Lampiran -
Hal Maohon Izin Mengadakan Riset/Penclitian
Yth.Bapuk/Ibu Kepala
Madrasah Aliyah Laboratorium Kota Jambi
Di-
Tempat
Assalant ‘alaikum Wr. Wb
Dalam rangka penyusunan skripsi mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan
Thaha Saifuddin Jambi :
Nama / NIM : Ega Dwi Sahputri / 208190018
Semester : VII(Tujuh)
Jurusan : Tadris Matematika
Tabhun Akademik : 2022/2023
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembclajaran Berbasis Mobile Leaming
Dengan Pendekatan Scientific
Waktu yang diberikan mulai dari 21 November 2022 s/d 21 Februari 2023.
Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasama Saudara kami ucapkan
terima kasih, Demikian agar dapat dimaklumi.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb,
Tembusan :

Rektor UIN STS Jambi (scbagai laporan)
Ketua Jurusan / Prodi Fak. Torbiyah dan Keguruan UIN STS Jambi
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Lampiran 12. Surat Perintah Penelitian Riset

A KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
O UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
‘) (’ FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
AN Jalan Lintas Jambi-Munrotbulion KM. 16 Simpong Sungai Duren Kab, Muato Jumbi 36363
TelFa : (0741) SKYIK < S8AL IR website : wiww ininjanib sc, i

o E N Y ] " -

Nomor :B- 390} /D.LI/PP.00.9/ 11 /2022

Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi, memerintahkan kepada
Saudara ;

Nama / NIM ¢ Ega Dwi Sahputri / 208190018
Semester + VI (Tujuh)
Jurusan ¢ Tadris Matematika

Tahun Akademik @ 2022/2023

Untuk mengadakan riset/penelitian guna menyusun skripsi dengan judul ;
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile Learning Dengan Pendekatan Scientific
Dengan metode pengumpulan data : Kuantitatif

Demikianlah diharapkan kepada pihak yang dihubungi oleh mahasiswa/l tersebut di atas agar dapat
memberikan izin,

ambi, 99 11 2022

An. Dekan

Mengetahui Mengetahui
Telah diterima di : AfA, (ahorator'vm Telah Kembali :
Pada Tanggal  : 9/ _y. 2022 Pada Tanggal
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Lampiran 15. Dokumentasi

@ Hak cipta milikOmN SUING Jamoi Saifuddin Jambi

\AV/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
\l 4 y 1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencaniumkan da menyebutkan sumber asli:
A a. Pengutipan hanya uniuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjouan suatu masalah.
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Lampiran 16. Surat Balasan Selesai Riset

KEMENTERIAN AGAMA PROVINSI JAMBI

MADRASAH ALIYAH LABORATORIUM
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UIN SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI

AKREDITASI "A”
NSM : 131215710015 NPSN £ 10607907
Alamat : Jalan, Aril Rahman Halkim No. 111 Telanalpura Jambl HP.OB2Z397263457
Laman ¢ mektborabmomiiscleid Posel @ moasfotsstorionjomiitdgmolloem
B—

IQUIDT UIPPNYIDS D

SURAT BALASAN SELESAIRISET
Nomsar - MA ¢/UN FS/PP.006N 26172022

Yang bertanda tangan di bawnh inl, Kepalo Madrasah  Aliyah Laboratorium
mencrangkan dengan sesunggubnya bahwa:

Nama . Ega Dwi Sahputri
NIM 1 208190018

Jurasan : Tadris Matematika
Fakultas : Tarbiyah don Keguruan
Pergaruan Tinggi S UIN STS Jumbi

Tahun Akademik 120222023

Dengan ini mencrangkan balwa nama tersebut di ntas, benar telah melaksanakan niset
untuk penyusunan sknipsi yang begudul  "Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Learning Dengan Peadekatan Scientific”,

Demikinn surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan scbagaimana mestinya,

08 Desember 2022
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Nama Mahasiswa  © Ega Dwi Sahputri
NIM ¢ 208190018
Pembimbing 11 * Betri Wendra, S. Pd. 1., M. S¢ i Mobile
Judul © Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mohile
Learning dengan Pendekatan Scientific
Fakultas . Tarbiyah dan Keguruan
Program Studi : Tadris Matematika
No Tanggal Materi Bimbingan TTD Pembimbing |
1. | 7 Agustus 2022 I’myc‘mh:}n surat penunjukan dosen
= e pembimbing -
2. | 22 Agustus 2022 Bimbingan Bab 111, dan 111
3. | 28 Apustus 2022 Revisi Proposal .
4. [ 29 Agustus 2022 ACC Proposal untuk Diseminarkan D,
5. | 16 September 2022 Seminar Proposal \A J(
Perbmikun  Proposal  Sesuai  Hasil
6. | 25 Oktober 2022 e J% h
7. | 26 Oktober 2022 ACC Riset \ 3{
A
8. | 14 Desember 2022 Bimbingan Bab 1, 11, 1111V dan V \k
9. |le Uwﬂr olz Q(_Vi‘j\ Sknpsl " l
10. ‘u, o(ggmb(r | Lepon Sierips! {
1. 21 Qsembee 0L | Royisi SKeipo! . t
12. 125 Desemoer 2022 | Ace Skaipsi { ]
s
Jambi, 2022
Pembimbing 11
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= CURRICULUM VITAE

3

Nama : Ega Dwi Sahputri

denis Kelamin : Perempuan

Tempat/ Tanggal Lahir  : Ma. Sabak/12 September 2001
Alamat :JI. Inpres RT. 10, RW. 003 Muara
o Sabak Timur, Kab. Tanjung
> Jabung Timur, Prov. Jambi

gsmail : egadwisahputri09@gmail.com

No. Kontak : 083803096786

O

Pendidikan Formal

o 2007 — 2013 : SDN 23/X Muara Sabak Timur

o 2013-2016 : SMPN 1 Tanjung Jabung Timur

o 2016-2019 : SMAN 2 Tanjung Jabung Timur
Prestasi

o Juara 1 Artikel Ilmiah FTK-CUP Se-Provinsi Jambi

o Juara 2 Kaligrafi Gema Ramadhan

o Juara 2 Teknologi Tepat Guna Kabupaten Tanjung Jabung Timur
o Juara 1 Lomba Tari Kreasi Prisma

o Juara 1 Tari Kreasi Math Logic

o Juara 2 Lomba MC Prisma

o Runner-up Muslimah IMMATIK

° Juara 2 Lomba Tari Kreasi Math Cos Reality

e+ Juara 3 Lomba MC Math Cos Reality
5+ Penulis buku Pareturum
_ The best karya tulis ilmiah student award smanda

DSeRD

ﬁangalaman Organisasi

& Ketua Komunias Menulis Integrasi Kreatif (KOMIK)
& Sekretaris HMPS Tadris Matematika

@t “Sekretaris Majelis Ta’lim Hubbun Nabi

@ Divisi Kesenian HMPS Tadris Matematika

& Divisi Seni Rupa Gerakan Seni Kampus

o Bidang Pendidikan Rumah Perempuan dan Anak
o, Anggota PMII

&- Anggota Santunan For Yatim

o

Motto

“Teruslah menjadi versi terbaikmu
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