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MOTTO

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesunggﬁhnya

sesudah kesulitan itu ada kemudahan. " (Q.S Al-Insyirah: 5-6)

“Allah SWT tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan

kesanggupannya. ” (0.8 Al-Bagarah: 286)

“Dan bersabarlah kamu, sesungguhnyva janji Allah adalah benar. " (Q.S Ar-Rum.
60) '

“Semua orang purnya garis finishnya masing-masing. Kamu punya alurnya

sendiri, jadi jangan iri dengan orang lain.”

“Manusia hanya bisa berencana. tapi Allch SWT yang menentukan. Yakinlah

bamwa, yang Allah tetapkan adalah yang terbaik untukmu.”

semangat, perjuangan, serta kerja kerasnya yang telah mengantarkan aku untuk
meraih ilmu. Semoga dapat memberikan hal positif dalam kehidupanku untuk

masa depan yang lebih baik




ABSTRAK

Indrivani, Nisfi. 2022. Pengembangan Aplikasi Math Learning App dengan Mode!
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk Meningkatkan
Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA: Skripsi,
Jurusan Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, FKIP
Universitas Jambi, Pembimbing : (T) Drs. Jefri Marzal, M.Sc.. D.LT., (ID
Khairul Anwar, 8.Pd., M.Pd.

Kata Kuanci : media pembelajaran, model pembelajaran kooperatif, Teams
Games Tournament (TGT), antusiasme, matriks.

Proses belajar mengaiar merupakan suatu kegiatan dalam rangka
melaksanakan kurikulum suatu lembaga untuk mencapai tujuan pendidikan yang
direncanakan dan ditetapkan. Namun faktanya, kegiatan belajar mengaiar yang
dilaksanakan di SMA Negeri 10 Kota Jambi masih belum maksimal. Anfusiasme
belajar siswa masih rendah, seria peran siswa di dalam kelas dinilai sangat kurang.
Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa ikut rendah Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi math learning app dengan model pembelajaran
kooperatif tipe Zeams Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan antusiasme
belajar siswa pada materi matriks kelas XI SMA. Media pembelajaran ini dibuat
dengan memperhatikan langkah-langkah pembelajaran model TGT, yaitu
berisikan presentation, leams, games, towrnament, dan rewgrd. Penelitian ini
dilaksanakan di SMA Negeri 10 Kota Jambi, merupakan penelitian
pengembangan Research and Development menggunakan model pengembangan
ADDIE, yang terdiri dari tahap analisys, design, development, implementation,
dan evaluation. Subjek uji coba produk dalam penelitian ini adalah Gur
Matematika Wajib kelas XI serta siswa kelas XI [PA 2 SMA Negeri 10 Kota
Jambi. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
lembar validasi media (ahli media dan materi), lembar kepraktisan media (angket
respon guru dan siswa pada uji coba kelompok kecil), dan lembar keefektifan
media (angket respon siswa pada implementasi, tes hasil belajar, angket
keterlaksanaan pembelajaran, dan angket antusiasme belajar siswa) yang
divalidasi terlebih dahuiu oleh ahli instrumen, Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa aplikasi layak untuk digunakan pendidik dan peserta didik. Hal ini
diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli media sebesar 88.6% dan ahli materi
scbesar 89,2% dengan kategori sangat valid, penilaian oleh guru pada uji coba
perscorangan scbesar 87,8%, serta penilaian oleh siswa pada uji coba kelompok
kecil. sebesar 89,5% dengan kategori sangat baik, persentase rata-rata lembar
observasi keterlaksanaan pembelajaran sebesar 87,9%, kemudian persentase tes
hasil belajar siswa yang mencapai syarat ketuntasan kelas 75% yaitu sebesar 78%,
selanjuinya dilihat dari persentase hasil penilaian siswa terhadap media
pembelajaran berbasis android pada saat implementasi adalah sebesar 83,9%, dan
terakhir dilihat dari persentase hasil penilaian lembar angket antusiame belajar
siswa sebelum pembelajaran sebesar 56,4% dan setelah pembelajaran sebesar
75,95%, dimana adanya peningkatan antusiasme belajar siswa sebesar 19.55%.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat dikatakan bahwa aplikasi yang dikembangkan
telah memenubhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, antusias berarti bergairah atau
bersemangat. Antusiasme adalah suatu perasaan kegembiraan terhadap sesuatu hal
yang terjadi, yang memberikan efek gairah atau bersemangat dari dalam diri
seseorang secara spontan atau melalui pengalaman terlebih dahulu (Titik Suciati,
2018: 317). Gie (1998) mengemukakan bahwa arti penting antusias dalam
kaitannya dengan pelaksanaan studi adalah (1) antusias melahirkan perhatian yang
serta merta, (2) antusias memudahnya terciptanya konsentrasi, (3) antusias
mencegah gangguan dari luar, (4) antusias memperkuat melekatnya bahan
pelajaran dalam ingatan, dan (5) antusias memperkecil kebosanan belajar dalam
diri sendiri (Yunita, dkk, 2018). Hal ini berarti antusiasme memiliki pengaruh
yang sangat besar terhadap pembelajaran. Antusiasme siapakah yang dimaksud?
Tentunnya antusiasme dari guru dan siswa. Keduanya memiliki energi yang saling
mempengaruhi satu sama lain.

Dalam proses belajar mengajar, seorang guru haruslah mampu
menciptakan suasana dan situasi dimana siswa dapat aktif, kreatif, dan responsif
terhadap lingkungan sekitar dan tentunya mampu meningkatkan antusiasme siswa.
Semakin antusias siswa terhadap suatu mata pelajaran, maka akan semakin mudah
pula siswa itu memahami materi yang diajarkan. Semakin tinggi antusiasme
belajar siswa, maka semakin tinggi pula kemungkinan keberhasilan siswa dalam
belajar. Hal ini sesuai dengan apa yang disampaikan oleh Sukmawati dkk (2018:

3).



Antusiasme belajar adalah sikap positif berupa perasaan senang luar biasa
dan bersemangat dalam belajar yang dapat bersumber dari diri sendiri secara
spontan atau melalui pengalaman terlebih dahulu untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Antusiasme ditandai dengan adanya respon, perhatian, kemauan,
konsentrasi, dan kesadaran untuk melibatkan diri dalam proses belajar mengajar
yang sedang berlangsung. Berdasarkan pengertian tersebut, maka indikator dari
antusiasme siswa adalah respon, perhatian, kemauan, konsentrasi, dan kesadaran
yang timbul pada diri siswa tanpa adanya paksaan atau suruhan yang diikuti oleh
keinginan untuk melibatkan diri dalam aktivitas siswa dan proses pembelajaran
yang sedang berlangsung (Afdhal, 2015: 196).

Namun pada kenyataannya, antusiasme siswa saat mengikuti pembelajaran
sekarang ini sangatlah minim, terutama pada mata pelajaran matematika. Sebagian
besar siswa menganggap matematika merupakan mata pelajaran yang sulit,
sehingga mereka kurang bersemangat dan bahkan malas memperhatikan guru
yang sedang menjelaskan materi di depan kelas. Kebanyakan dari mereka lebih
memilih untuk menyibukkan diri dengan urusan mereka masing-masing, seperti
tidur, mencoret kertas secara asal, menggambar, bermain handphone, bahkan ada
yang mengerjakan PR atau tugas mata pelajaran lain. Hanya sebagian kecil siswa
saja yang mau memperhatikan dan mencatat apa yang dijelaskan oleh guru. Hal
tersebut cukup membuktikan bahwa antusiasme siswa terhadap belajar memang
sangatlah minim. Hal ini sesuai dengan apa yang disampaikan oleh Titik Suciati
(2018: 315).

Selain itu, berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ahdar (2018)

antusiasme siswa dalam belajar masih sangat minim, sebagian besar siswa tidak



antusias mengikuti pembelajaran yang berlangsung. Mereka merasa bosan dan
mengantuk pada saat pembelajaran berlangsung. Siswa cenderung malas
memperhatikan penjelasan guru di depan kelas, dan memilih melakukan hal-hal
yang tidak ada hubungannya dengan pembelajaran. Hal ini akan menjadi masalah
yang cukup serius jika guru tidak dapat menciptakan suasana yang kondusif serta
efektif saat proses pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran yang cenderung monoton dan didominasi oleh
guru sebagai pusat pembelajaran menjadi salah satu penyebab kurangnya
antusiasme belajar siswa. Siswa hanya diam mendengarkan apa yang guru
jelaskan didepan kelas dan menjawab jika diberikan pertanyaan oleh guru.
Seharusnya dalam proses pembelajaran tidak hanya memindahkan pengetahuan
dari guru ke siswa, melainkan terciptanya kelas yang kondusif dan siswa yang
aktif. Hal ini sesuai dengan apa yang disampaikan oleh Afdhal (2015: 194).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, ada banyak solusi yang dapat
dilakukan. Salah satu solusi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan antusiasme
siswa dalam belajar menurut Ahdar (2018: 289) adalah dengan menggunakan
media pembelajaran powerpoint padu musik. Penggunaan media powerpoint padu
musik merupakan salah satu kombinasi total dalam meningkatkan keaktifan serta
antusiasme belajar siswa. Konsep mata pelajaran yang cenderung memuat materi
yang berat dan luas membuat siswa sulit berkonsentasi. Kombinasi dari
penggunaan media powerpoint padu musik merupakan upaya yang mendukung
gaya belajar siswa serta dapat menciptakan kondisi kondusif dalam pembelajaran
yang nantinya berujung pada semangat antusiasme belajar siswa dalam

pembelajaran.



Solusi lain yang dapat dilakukan untuk meningkatkan antusiasme siswa
dalam belajar menurut Neni (2017: 32) adalah dengan menggunakan multimedia
pembelajaran digital storytelling. Penggunaan multimedia ini dapat membuat
pembelajaran lebih menarik dan dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa dengan
dukungan animasi dan musik secara simultan. Multimedia pembelajaran digital
storytelling dinilai efektif untuk meningkatkan antusiasme siswa dalam proses
pembelajaran. Media ini dipilih oleh peneliti karena mudah dalam pembuatannya,
sehingga guru dapat membuat dan mengimplementasikannya dalam proses
pembelajaran di kelas.

Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Ahdar (2018) dan Neni (2017),
masih terdapat kekurangan pada media pembelajaran yang telah dibuat, dimana
media ini hanya dapat digunakan pada perangkat PC atau komputer. Artinya
media pembelajaran hanya dapat digunakan pada suatu tempat dan waktu tertentu,
tidak praktis dan tidak dapat dipindahkan, sedangkan jika mengikuti
perkembangan teknologi saat ini media pembelajaran yang diperlukan adalah
media yang dapat digunakan atau dimanfaatkan di mana pun dan kapan pun siswa
berada.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bidang studi matematika di
SMA Negeri 10 Kota Jambi serta hasil angket siswa di kelas XI MIPA, guru
pernah menggunakan media pembelajaran berupa PPT pada saat pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran tersebut membuat siswa sedikit lebih antusias
dan fokus memperhatikan penjelasan guru. Selain itu, 53,1% siswa lebih mudah
memahami materi saat menggunakan media pembelajaran tersebut. Namun, guru

mengatakan jika hasil belajar siswa kurang memuaskan. Antusiasme belajar siswa



juga masih tergolong rendah. Hal ini didukung oleh hasil angket siswa yang
menyatakan jika minat dan antusiasme siswa dalam belajar hanya 46,4%. Masih
banyak siswa yang kurang antusias pada saat pembelajaran, dikarenakan
pembelajaran terlalu monoton dan banyak rumus-rumus yang harus dihafal,
sehingga pembelajaran terkesan membosankan. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu menarik antusiasme siswa dalam belajar. Pemilihan
media pembelajaran harus disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi siswa saat
pembelajaran. Salah satunya adalah media pembelajaran berbasis android, karena
memudahkan siswa untuk belajar dimana pun dan kapan pun. Didukung dengan
pernyataan guru tentang siswa yang diperbolehkan menggunakan handphone pada
saat pembelajaran, maka penggunaan media pembelajaran berbasis android ini
cukup efektif.

Selain menggunakan media pembelajaran yang menarik, pemilihan model
pembelajaran yang tepat dalam kegiatan belajar mengajar juga sangat diperlukan.
Dalam merancang kegiatan pembelajaran, guru haruslah memilih suatu metode
ataupun model pembelajaran yang menarik dan mudah untuk diterapkan, sehingga
pembelajaran pun akan terlaksana dengan baik. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Yunita dkk (2018) menunjukkan bahwa antusiasme siswa terhadap
pembelajaran sangatlah kurang. Oleh karena itu peneliti menggunakan model
pembelajaran langsung (Direct Intruction) untuk meningkatkan antusiasme siswa
agar mereka tidak bosan saat pembelajaran berlangsung. Akan tetapi, model
pembelajaran langsung ini masih berpusat kepada guru, sedangkan kurikulum saat
ini menekankan agar pembelajaran berpusat pada siswa, sehingga mereka aktif

saat pembelajaran.



Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan tersebut salah satu model
pembelajaran yang menarik dan mudah untuk diterapkan serta berpusat pada
siswa adalah model pembelajaran kooperatif tipe Team’s Game Tournament
(TGT). Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Nuryadi dan Khuzaini dalam
Rezza dan Nuryadi (2019: 2). Menurut Slavin (1995) dalam Taniredja dkk (2011),
langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Team’s Game Tournament
(TGT), yaitu penyajian kelas (Class Pressentation), kelompok (Team’s),
permainan (Game), kompetisi/turnamen (tournament), dan pengakuan kelompok
(Teams Recognition).

Pemilihan model pembelajaran kooperatif tipe Team’s Game Tournament
(TGT) ini dirasa cocok, karena dalam model tersebut terdapat unsur game yang
tentunya akan menarik perhatian siswa, serta tournament yang akan menciptakan
pembelajaran lebih menarik lagi, karena adanya kompetisi. Adanya game dan
tournament ini juga dapat mempermudah peneliti dalam mengembangan media
pembelajaran berbasis android yang menarik bagi siswa sehingga mereka menjadi
antusias untuk belajar, karena seperti yang kita tahu saat ini sebagian besar atau
bahkan hampir seluruh siswa pelajar tidak ada yang tidak menyukai game.
Mereka memainkan game untuk mengisi kebosanan mereka.

Berdasarkan uraian di atas, serta hasil kesepakatan dengan guru bidang
studi, observasi dengan siswa, dan pengamatan peneliti, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Math
Learning App dengan Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
(TGT) untuk Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks

Kelas XI SMA”.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah
yang dapat peneliti ambil adalah sebagai berikut:

1. Bagimana proses pengembangan aplikasi Math Learning App dengan Model
Pembelajaran Tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan
antusiasme belajar siswa pada materi matriks kelas XI SMA yang dihasilkan?

2. Bagaimana kualitas (valid, praktis, dan efektif) penggunaan aplikasi Math
Learning App dengan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) untuk meningkatkan antusiasme belajar siswa pada
materi matriks kelas XI SMA?

1.3 Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka, tujuan pengembangan media
pembelajaran ini adalah:

1. Mendeskripsikan proses pengembangan aplikasi Math Learning App dengan
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)
untuk meningkatkan antusiasme belajar siswa pada materi matriks kelas XI
SMA.

2. Mengetahui kualitas (valid, praktis, dan efektif) penggunaan aplikasi Math
Learning App dengan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) untuk meningkatkan antusiasme belajar siswa pada

materi matriks kelas X1 SMA.



1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi Math Learning App dengan

spesifikasi sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dihasilkan adalah sebuah media Math Learning App yang
dikembangkan menggunakan software Adobe Flash Professional CS5.5.

2. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu siswa untuk belajar di manapun dan
kapan pun hanya dengan menggunakan smartphone yang sudah dimiliki
siswa.

3. Aplikasi yang dihasilkan dapat dijalankan pada sistem operasi android
minimal Android 2.2 (Froyo) ke atas.

4. Format aplikasi yang dihasilkan adalah .Apk.

5. Kapasitas memori minimal 256 Mb.

6. Materi yang digunakan dalam aplikasi ini dibuat berdasarkan kurikulum
2013.

7. Tingkat penggunaan materi yaitu pada kelas X1 SMA.

1.5 Pentingnya Pengembangan

1. Bagi Siswa
Pengembangan aplikasi Math Learning App dengan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan
antusiasme belajar siswa.

2. Bagi Guru
Pengembangan aplikasi Math Learning App dengan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat memudahkan guru

dalam menyampaikan materi yang akan dipelajari, serta meningkatkan



keterampilan guru dalam mengembangkan suatu media pembelajaran yang
nantinya akan digunakan untuk mengajar.

Bagi Peneliti

Pengembangan aplikasi Math Learning App dengan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) ini dapat menambah

pengetahuan peneliti tentang pengembangan suatu media pembelajaran.

1.6 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.6.1 Asumsi Pengembangan

Dalam penelitian ini, aplikasi Math Learning App dengan model

Kooperatif tipe Team’s Games Tournament (TGT) dikembangkan dengan adanya

beberapa asumsi, yaitu:

1. Aplikasi Math Learning App dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT

ini mampu membuat siswa ikut berperan aktif dalam pembelajaran dan
mampu meningkatkan antusiasme belajar siswa.

. Siswa dapat belajar dengan mandiri menggunakan aplikasi tersebut.

. Validator yaitu dosen dan guru yang sudah berpengalaman dalam mengajar
sesuai dengan bidangnya.

Item-item dalam angket validasi mencerminkan produk secara komprehensif,

menyatakan layak dan tidaknya produk untuk digunakan.

1.6.2 Keterbatasan Pengembangan

Agar penelitian ini dapat terpusat dan terarah, maka penulis membatasi

masalah yang akan dibahas, yaitu sebagai berikut:

1. Pengembangan aplikasi Math Learning App dengan model Kooperatif tipe

Team’s Games Tournament (TGT) ini hanya mencakup materi matriks.
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2. Pengembangan aplikasi Math Learning App dengan model Kooperatif tipe
Team’s Games Tournament (TGT) berisikan materi yang dapat memudahkan
siswa untuk menjawab soal-soal yang nantinya akan diberikan.

3. Pengembangan aplikasi Math Learning App dengan model Kooperatif tipe
Team’s Games Tournament (TGT) juga berisikan game dan turnament untuk
meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar.

4. Pada pelaksanaan pengembangan, uji coba yang dilakukan hanya sebatas uji
coba satu-satu yaitu guru bidang studi matematika, serta uji coba kelompok
kecil yaitu 9 siswa kelas XI MIPA 2 SMA Negeri 10 Kota Jambi.

1.7 Definisi Istilah
Untuk menghindari salah pemahaman dalam penelitian ini, maka
dijelaskan beberapa istilah yang terkait dengan penelitian ini, yaitu:

1. Penelitian pengembangan merupakan upaya untuk mengembangkan dan
menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat, dan atau strategi
pembelajaran, digunakan untuk  mengatasi pembelajaran  di
kelas/laboratorium, dan bukan untuk menguiji teori.

2. Model Pembelajaran Kooperatif merupakan sistem pengajaran yang memberi
kesempatan kepada siswa untuk bekerja sama dengan siswa lainnya dalam
tugas-tugas yang terstruktur.

3. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team’s Game Tournament (TGT)
merupakan model pembelajaran yang menarik dengan turnamen akademik
dan menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu, dimana para
siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang

kinerja akademik sebelumnya setara dengan mereka.
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4. Antusias adalah suatu perasaan kegembiraan terhadap sesuatu hal yang
terjadi. Antusias berkenaan dengan memberi seseorang suatu dorongan,
rangsangan, atau membangkitkan sesuatu. Antusiasme belajar adalah sikap
positif berupa perasaan senang luar biasa dan bersemangat dalam belajar
yang dapat bersumber dari diri sendiri secara spontan atau melalui
pengalaman terlebih dahulu untuk mencapai tujuan pembelajaran.

5. Tiga hal yang harus diperhatikan dalam menilai kualitas suatu produk, yaitu
validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Untuk mengukur validitas dari suatu
media pembelajaran dalam penelitian digunakan angket validasi ahli media
dan angket validasi ahli materi. Untuk mengukur kepraktisan dari suatu
media pembelajaran dalam penelitian digunakan angket respon guru dan
angket respon siswa. Sedangkan untuk mengukur keefektifan dari suatu
media pembelajaran dalam penelitian dilihat dari respon siswa, angket

antusiasme belajar siswa, serta tes hasil belajar.



BAB Il
KAJIAN TEORITIK

2.1 Kajian Teori dan Hasil Penelitian yang Relevan
2.1.1 Kajian Teori

2.1.1.1 Antusiasme Belajar

A. Pengertian Antusiasme Belajar

Antusiasme adalah suatu perasaan kegembiraan terhadap sesuatu hal yang
terjadi. Dalam Kamus Besar bahasa Indonesia, antusiasme berarti gairah, gelora
semangat, minat besar. Gairah terhadap sesuatu yang ada di dalam kehidupan.
Sedangkan menurut Dr. Ahmad Susanto, antusiasme adalah semangat yang
berupa kapasitas untuk bekerja aktif dan tidak kenal lelah. Antusiasme bersumber
dari dalam diri, secara spontan atau melalui pengalaman terlebih dahulu.
Selanjutnya, antusiasme mencerminkan beberapa sikap yang kita butuhkan
sehingga dapat dikatakan sebagai modal mutlak diperlukan jika kita ingin
mencapai sesuatu. Antusiasme menjadi bahan bakar agar kita terus berjalan,
tekun, dan belajar untuk menikmati proses pencapaian tujuan (Ristiana, 2017: 14-
15).

Antusiasme belajar siswa akan tercipta jika para pendidik memiliki strategi
yang tepat dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Strategi pembelajaran itu
harus dimunculkan dalam bentuk situasi nyaman, media, dan sumber belajar yang
menarik serta suasana hati guru yang mendukung. Jika seorang guru hanya
sekedar mengajar, pembelajaran tidak akan efektif dan para siswa enggan
mengikuti pembelajaran secara optimal. Oleh karena itu, setiap pembelajaran yang
dilaksanakan pendidik harus dapat membangkitkan antusiasme siswa dalam

belajar (Ristiana, 2017: 15).
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Menurut Afdhal (2015: 196), antusiasme belajar adalah sikap positif berupa
perasaan senang luar biasa dan bersemangat dalam belajar yang dapat bersumber
dari diri sendiri secara spontan atau melalui pengalaman terlebih dahulu untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Antusiasme ditandai dengan adanya respon,
perhatian, kemauan, konsentrasi, dan kesadaran untuk melibatkan diri dalam
proses belajar mengajar yang sedang berlangsung. Berdasarkan pengertian
tersebut, maka indikator dari antusiasme siswa adalah respon, perhatian, kemauan,
konsentrasi, dan kesadaran yang timbul pada diri siswa tanpa adanya paksaan atau
suruhan yang diikuti oleh keinginan untuk melibatkan diri dalam aktivitas siswa
dan proses pembelajaran yang sedang berlangsung.

B. Faktor yang mempengaruhi Antusiasme Belajar Siswa

Menurut Karwati dan Priansa dalam Ristiana (2017: 16-17) faktor-faktor
yang dapat mempengaruhi antusiasme belajar siswa ada dua, yakni faktor internal
dan faktor eksternal.

1. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam individu. Faktor
internal meliputi faktor jasmaniah dan faktor psikologis. Faktor jasmaniah
seperti faktor kesehatan dan cacat tubuh, sedangkan faktor psikologis seperti
intelegensi, perhatian, bakat, kematangan, dan kesiapan.

2. Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar individu. Faktor
eksternal dibagi menjadi dua, yakni faktor keluarga dan faktor sekolah.

C. Cara Menumbuhkan Antusiasme Belajar Siswa
Menurut Ristiana (2017: 17-19), rasa ketertarikan siswa dalam belajar dapat

dirangsang dan dijaga dengan menggunakan cara yang berbeda-beda dan tentunya
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dengan cara yang menyenangkan. Dalam kerangka ini guru dapat menerapkan
cara-cara sebagai berikut:
1)  Bersikap antusiasme pada pelajaran yang sedang diajarkan.

Dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa, tentunya guru juga harus
menunjukkan antusiasme terhadap mata pelajaran yang diajarkan. Sehingga bukan
peserta didik saja yang dituntut untuk bersikap antusiasme dalam pembelajaran
namun guru pun juga harus menunjukkan antusiasme sehingga akan terjadi
interaksi positif yang saling menguntungkan. Dengan begitu, guru mampu
menumbuhkan antusiasme belajar siswa dalam belajar.

2)  Memberikan selingan pada cara mengajar.

Memberikan selingan-selingan di tengah pembelajaran yang sedang
berlangsung akan dapat menghindari kebosanan. Selingan-selingan tersebut
seperti mengadakan game, ice breaker, menyajikan beberapa video yang
mendukung materi pelajaran, bercerita humor, dan lain-lain. Hal ini akan dapat
meregangkan otot dan membuat peserta didik lebih rileks dan santai. Dengan
begitu siswa akan terhindar dari kebosanan dan semangat lagi dalam belajar.

3)  Membangun suasana belajar yang nyaman.

Siswa akan termotivasi, semangat belajar, dan memiliki minat yang tinggi
apabila guru mampu menciptakan pembelajaran dengan nyaman. Jika siswa sudah
merasa nyaman saat berada di kelas, maka siswa akan siap menerima pelajaran
yang akan disampaikan oleh guru dan semangat dalam mengikuti pembelajaran di

kelas (Danim, 2011: 199).
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4)  Memberikan reward dan punishment.

Memberikan reward kepada anak yang berprestasi dan punishment kepada
anak yang melakukan kesalahan/pelanggaran adalah salah satu cara yang dapat
menumbuhkan antusiasme dalam belajar. Ketika seorang siswa yang mendapat
prestasi kemudian guru memberikan penghargaan, siswa tersebut akan termotivasi
dan bergairah dalam meningkatkan prestasinya. Sedangkan siswa yang melakukan
pelanggaran, kemudian guru memberikannya sebuah hukuman, tentunya siswa
akan merasa malu dan menyesal untuk mengulanginya kembali. Hukuman yang
dimaksud disini tentunya hukuman yang bersifat mendidik.

5)  Memberikan contoh sukses semangat dalam belajar

Memberikan contoh nyata akan mampu menggugah semangat belajar
mereka untuk mengikuti jejak orang tersebut. Dengan memberikan keberhasilan
orang-orang yang semangat dalam belajar maka secara tidak langsung siswa akan
mencontoh orang-orang tersebut.

D. Ciri-ciri Siswa yang Memiliki Antusiasme Belajar

Menurut Ristiana (2017: 19-21), siswa yang memiliki antusiasme belajar
tentunya dapat dilihat dari aktivitasnya di dalam kelas saat pembelajaran
berlangsung. Guru mampu melakukan pengamatan terhadap antusiasme belajar
siswa di dalam kelas. Antusiasme belajar siswa dapat dilihat dari ciri-cirinya
sebagai berikut:

1) Tidak menyadari dan mempersoalkan waktu
2) Menunjukkan rasa ingin tahu terhadap pembelajaran
3) Melakukan research

4) Fokus
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5) Senang mengerjakan tugas dari guru
6) Responsif
E. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan hasil yang diberikan kepada siswa berupa penilaian
setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan, sikap,
keterampilan pada diri siswa dengan adanya perubahan tingkah laku (Nurrita,
2018: 175).

Menurut Ristiana (2017: 29-30) ada beberapa faktor yang dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa, yaitu: faktor yang berasal dari luar (eksternal)
dan faktor yang berasal dari dalam (internal).

1)  Faktor Eksternal

Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar peserta didik, yang
dibagi menjadi faktor yang berasal dari lingkungan dan faktor yang berasal dari
instrumental. Faktor yang berasal dari lingkungan, yaitu keluarga, sekolah, dan
masyarakat. Sedangkan faktor instrumental berupa kurikulum, program, sarana,
dan prasarana serta guru.

2)  Faktor Internal

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik.
Adapun yang termasuk dalam faktor internal antara lain kecerdasan, minat,
perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar serta kondisi fisik
dan kesehatan peserta didik.

Dari kajian teori antusiasme dan hasil belajar, terdapat kaitan antara
keduanya. Dimana faktor internal yang mempengaruhi hasil belajar salah satunya

yaitu perhatian, yang juga merupakan salah satu indikator dari antusiasme. Jadi,
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meningkatnya antusiasme belajar siswa akan berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa.
2.1.1.2 Penelitian dan Pengembangan
A. Pengertian Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ditekankan pada proses untuk
mengembangkan suatu proses pendidikan dan pembelajaran untuk menghasilkan
suatu produk dapat berbentuk hardware dan software. Penelitian dan
pengembangan bertujuan untuk menguji kemanfaatan dan efektifitas produk yang
dikembangkan, berupa produk teknologi, material, organisasi, metode strategi,
model, media, alat bantu belajar dan sebagainya (Hasyim, 2016: 42-43).
B. Model-model Pengembangan

Berikut merupakan beberapa model pengembangan yang umumnya
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran:
1.  Model Pengembangan ASSURE

Model pengembangan ASSURE lebih difokuskan pada perencanaan
pembelajaran untuk digunakan dalam situasi pembelajaran di dalam kelas secara
actual. Adapun langkah-langkah model pengembangan ASSURE menurut
Kustandi dan Darmawan (2020 :103-104), yaitu:
a.  Analyze Leaners
b.  State Objective
c.  Select Methods, Media, and Materials
d.  Utilize materials
e.  Require Leaners Participation

f. Evaluate and Revise
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2.  Model Pengembangan 4D

Model pengembangan 4-D (Four- D) merupakan model pengembangan
perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh S. Thagarajan, Dorothy S.
Ssemmel, dan Melvyn I. Semmel. Model pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap
utama, yaitu: (1) define (pembatasan), (2) design (perancangan), (3) development
(pengembangan), (4) disseminate (penyebaran); atau diadaptasi menjadi Model 4-
P, yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran (Kosassy,
2019: 162).

3. Model Pengembangan ADDIE

Dalam penelitian dan pengembangan, terdapat beberapa model yang dapat
digunakan sebagai panduan dalam mengembangkan produk. Model
pengembangan merupakan dasar yang digunakan dalam mengembangkan suatu
produk. Salah satu model pengembangan yang dapat digunakan adalah model
pengembangan ADDIE.

Menurut (Branch, 2009: 2) dalam bukunya yang berjudul Instructional
Design: The ADDIE Approach, “ADDIE is an acronym for Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate. ADDIE is a product development concept. The
ADDIE concept is being applied here for constructing performance-based
learning”, dalam bahasa Indonesia dapat diartikan “ADDIE adalah singkatan dari
menganalisis, merancang, mengembangkan, melaksanakan, dan mengevaluasi.
ADDIE adalah konsep pengembangan produk. Konsep ADDIE diterapkan di sini
untuk membangun pembelajaran berbasis kinerja”.

Menurut Cullata dalam Hasyim (2016: 70) model ADDIE adalah proses

genetik tradisional digunakan oleh desainer intruksional untuk mengembangkan
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penelitian. Lima fase analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi,

berhubungan dinamis, fleksibel dijadikan sebagai pedoman untuk membangun

alat pelatihan dan dukungan kinerja yang efektif. Sementara mungkin model

desain yang paling umum.

Tabel 2.1 Prosedure ADDIE

Analisis Design Develop Implement Evaluate
1) ) ®) (4) (5)
Mengidentifikas | Memverifikasi | Menghasilka | Mempersiap | Menilai
i kemungkinan | kinerja  yang | n dan | kan kualitas
penyebab diinginkan dan | memvalidasi | lingkungan | produk dan
2 kesenjangan metode sumber belajar serta | proses
2| kinerja pengujian yang | belajar. melibatkan | pengajaran,
v sesuai. siswa. baik sebelum
maupun
sesudah
implementasi
1. Memvalidasi | 7. Melakukan | 11. Mengasil | 17.Persiapa | 19. Menentuk
kesenjangan inventarisa kan nguru an kriteria
kinerja. si tugas konten 18. Persiapa evaluasi
2. Menentukan | 8. Menyusun | 12. Memilih nsiswa |20. Memilih
tujuan tujuan media alat
instruksional kinerja penduku evaluasi
3. Mengonfirma | 9. Menghasil ng yang 21. Melakuka
Si audiens kan strategi akan n
yang dituju. pengujian dikemba evaluasi.
4. Mengidentifi | 10. Menghitun ngkan
g kasi  sumber g 13. Mengem
gl daya vyang pengembali bangkan
2 diperlukan. an panduan
3| 5. Menentukan investasi untuk
S| sistem siswa
a pengiriman 14. Mengem
potensial bangkan
(termasuk panduan
perkiraan untuk
biaya) guru
6 Mengkompil 15. Melakuk
asi rencana an revisi
manajemen formatif
proyek 16. Melakuk
an uji
coba

(sumber: Branch, 2009: 3)
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Pada penelitian ini, peneliti memilih menggunakan model ADDIE karena
memiliki keunggulan pada tahapan kerjanya yang sistematik. Setiap fase atau
tahapan pada model ini dilakukan evaluasi dan revisi dari tahapan yang dilalui,
sehingga dapat meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan produk pada
tahap akhir model ADDIE, dan produk yang dihasilkan menjadi produk yang
valid.
2.1.1.3 Media Pembelajaran
A. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah kata tersebut dapat diartikan sebagai perantara atau
pengantar (Sanjaya, 2008: 204). Media merupakan sarana pembelajaran yang
digunakan untuk menyampaikan informasi kepada siswa yang bertujuan untuk
membuat siswa tahu. Media adalah pembawa pesan yang berasal dari suatu
sumber pesan (dapat berupa orang atau benda) kepada penerima pesan. Dalam
proses pembelajaran penerima pesan itu adalah siswa. Pembawa pesan (media) itu
berinteraksi dengan siswa melalui indera mereka. Siswa dirangsang dengan media
itu untuk menggunakan inderanya untuk menerima informasi (Wiarto, 2016: 3).

Menurut Susilana dan Riyana (2018: 5-6), berikut ini beberapa batasan
mengenai pengertian media menurut pakar dan organisasi:

1) Teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran. Jadi media adalah perluasan dari guru (Schram, 1982).

2) National Education Asociation (NEA) memberikan batasan bahwa media
merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun audio visual,

termasuk teknologi perangkat kerasnya.
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3) Briggs berpendapat bahwa media merupakan alat untuk memberikan
perangsang bagi siswa supaya terjadi proses belajar.

4) Asociation of Education Comunication Technology (AECT) memberikan
batasan bahwa media merupakan segala bentuk dan saluran yang
dipergunakan untuk proses penyaluran pesan.

5) Sedangkan Gagne berpendapat bahwa berbagai jenis komponen dalam
lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar.

6) Segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar
(Miarso, 1989).

Dari berbagai pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa (a) media
pembelajaran merupakan wadah dari pesan, (b) materi yang ingin disampaikan
adalah pesan pembelajaran, (c) tujuan yang ingin dicapai ialah proses
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemauan siswa
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif.

B. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Media sebagai suatu komponen sistem pembelajaran, mempunyai fungsi
dan peran yang sangat vital bagi kelangsungan pembelajaran. Itu berarti bahwa
media memiliki posisi yang strategis sebagai bagian integral dari pembelajaran.

Integral dalam konteks ini mengandung pengertian bahwa media itu merupakan
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bagian yang tidak terpisahkan dari pembelajaran. Tanpa adanya media , maka

pembelajaran tidak akan pernah terjadi (Sudatha dan Tegeh, 2015: 5).

Menurut Susilana dan Riyana (2018: 9-10) secara umum media mempunyai

kegunaan:

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera.

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar.

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori & Kinestetiknya.

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman &

menimbulkan persepsi yang sama.

Dalam kaitannya dengan fungsi media pembelajaran, dapat ditekankan

beberapa hal berikut ini:

1.

Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi
memiliki fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi
pembelajaran yang lebih efektif.

Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses
pembelajaran. Hal ini mengandung oengertian bahwa media pembelajaran
sebagai salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling
berhubungan dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi
belajar yang diharapkan.

Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan

kompetensi yang ingin dicapai dan isi pembelajaran itu sendiri. Fungsi ini



23

mengandung makna bahwa penggunaan media dalam pembelajaran harus
selalu melihat kompetensi dan bahan ajar.

4. Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan, dengan demikian
tidak diperkenankan menggunakannya hanya untuk permainan atau
memancing perhatian siswa semata.

5. Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses belajar.
Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran siswa dapat
menangkap tujuan dan bahan ajar lebih mudah dan lebih cepat.

6. Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses belajar-
mengajar. Pada umumnya hasil belajar siswa dengan menggunakan media
pembelajaran akan tahan lama mengendap sehingga kualitas pembelajaran
memiliki nilai yang tinggi.

7. Media meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir, oleh karena itu
dapat mengurangi terjadinya penyakit verbalisme.

Selain fungsi-fungsi tersebut, media pembelajaran juga memiliki nilai dan
manfaat sebagai berikut:

1. Membuat konkrit konsep-konsep yang abstrak. Konsep-konsep yang
dirasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung kepada
siswa bisa dikonkritkan atau disederhanakan melalui pemanfaat media
pembelajaran.

2. Menghadirkan objek-objek yang terlalu sukar didapatkan di lingkungan
belajar.

3. Menampilkan objek yang terlalu besar atau terlalu kecil.

4. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat.
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Klasifikasi dan Macam-macam Media Pembelajaran

Menurut Sanjaya (2008: 212), media pembelajaran dapat diklasifikasikan

menjadi beberapa Kklasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya.

1.

Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam:

a. Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau media
yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman suara.

b. Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak
mengandung unsur suara. Yang termasuk ke dalam media ini adalah film
slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang
dicetak seperti media grafis.

c. Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur
suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti rekaman
video, berbagai ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya.
Kemampuan media ini dianggap lebih baik dan lebih menarik, sebab
mengandung kedua unsur jenis media pertama dan kedua.

Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi ke dalam:

a. Media yang memiliki daya input yang luas dan serentak seperti radio dan
televisi. Melalui media ini siswa dapat mempelajari hal-hal atau kejadian-
kejadian yang actual secara serentak tanpa harus menggunakan ruangan
Khusus.

b. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu,
seperti film slide, film, video, dan lain sebagainya.

Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke dalam:
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a. Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transparansi, dan
lain sebagainya. Jenis media yang demikian memerlukan alat proyeksi
khusus, seperti film projector untuk memproyeksikan film, slide projector
untuk memproyeksikan film slide, Over Head Projector (OHP) untuk
memproyeksikan transparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi semacam
ini, maka media semacam ini tidak akan berfungsi apa-apa.

b. Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, radio, dan
lain sebagainya.

D. Pemilihan Media Pembelajaran
Pemilihan media yang terbaik untuk tujuan pembelajaran bukan pekerjaan

mudah bagi seorang guru. Menurut Mashuri (2019: 8-9), dalam memilih media

pembelajaran ada beberapa faktor yang dapat dipertimbangkan, diantaranya:

1. Rasional, artinya media pembelajaran yang akan disajikan harus masuk akal
dan mampu dipikirkan Kita, serta sesuai dengan materi yang akan diajarkan
di kelas.

2. llmiah, artinya media yang digunakan sesuai dengan perkembangan akal
dan ilmu pengetahuan.

3. Ekonomis, artinya dalam pembuatannya tidak terlalu mengeluarkan banyak
biaya atau sesuai dengan kemampuan pembiayaan yang ada, biaya yang
dikeluarkan dalam pembuatan media seminimal mungkin dengan hasil yang
maksimal.

4. Praktis dan efisien, artinya media tersebut mudah digunakan, tepat
penggunaannya, dan yang terpenting adalah mudah dibawa karena guru

kemungkinan mengajar lebih dari satu kelas dalam sehari.
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Pemilihan media perlu memperhatikan faktor-faktor di atas, maka akan
memberi manfaat bagi guru. Guru diharapkan tidak salah dalam memilih media,
sebab pemilihan media yang tepat dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi
dalam proses belajar mengajar serta tujuan belajar dapat tercapai dengan baik.
Kualitas media juga harus diperhatikan, jika media sudah rusak atau kurang jelas
maka akan mengganggu proses penerimaan informasi.
2.1.1.4 Android

Android adalah sistem operasi untuk gadget seperti ponsel dan computer
tablet yang awal mulanya didirikan oleh Android Inc. dan kemudian diakuisisi
oleh Google Inc. pada versi pertamanya tampilan sistem operasi ini masih tidak
jauh berbeda dengan sistem operasi JAVA ataupun Symbian. Seiring berjalannya
waktu, para pengembangnya pun mulai melakukan pembenahan sehingga
tampilan android yang sekarang tampak terlihat elegan, hampir sama dengan
sistem operasi milik Apple yaitu 10S. Android terbentuk berdasarkan sistem
kernel linux yang membuat sistem operasi paling ini disukai oleh para
programmer (Adelheid dan Aqgilha, 2013: 1).

Menurut Triadi (2013: 2) android adalah sebuah sistem operasi (OS)
—bersifat open source (terbuka)—yang dimiliki oleh Google Inc. pada awal
peluncuran, android hanya digunakan untuk perangkat mobile, yaitu telepon
seluler. Namun, seiring perkembangannya, sejak Android 3.0 (Honeycomb)
diluncurkan, sistem operasi android resmi digunakan dalam komputer tablet.

Sejak kemunculan sistem operasi android pada 5 November 2007, sistem ini

terus mengalami peningkatan baik dari segi kemampuan maupun performanya,
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hal ini diawali dari versi 1.1 selanjutnya meningkat hingga versi 4.1 (Jelly Bean)
dengan beberapa fitur unggulannya (Triadi, 2013: 8-12).
2.1.1.5 Model Pembelajaran Kooperatif
A. Konsep Dasar Model Pembelajaran Kooperatif

Pembelajaran  kooperatif (cooperative learning) merupakan model
pembelajaran dengan cara siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok
kecil secara kolaboratif yang anggotanya terdiri dari empat hingga lima orang
siswa dengan struktur kelompok bersifat heterogen. Konsep heterogen di sini
adalah struktur kelompok yang memiliki perbedaan latar belakang kemampuan
akademik, perbedaan jenis kelamin, perbedaan ras, dan bahkan mungkin etnisitas.
Hal ini diterapkan untuk melatih siswa menerima perbedaan dan bekerja dengan
teman yang berbeda latar belakangnya (Nurdyansyah dan Fahyuni, 2016: 53).

Model pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar yang
dilakukan oleh siswa dalam kelompok-kelompok tertentu untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan. Ada empat unsur penting dalam
pembelajaran model kooperatif, yaitu: (1) adanya peserta dalam kelompok; (2)
adanya aturan kelompok; (3) adanya upaya belajar; dan (4) adanya tujuan yang
harus dicapai (Hamdayama, 2016: 145).
B. Prosedur Pembelajaran Kooperatif

Menurut Hamdayama (2016: 145) pada prinsipnya, prosedur pembelajaran
kooperatif terdiri atas empat tahap berikut:
1)  Penjelasan materi

Tahap penjelasan diartikan sebagai proses penyampaian pokok-pokok

materi pelajaran sebelum siswa belajar dalam kelompok. Tujuan utama dalam
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tahap ini adalah pemahaman siswa terhadap pokok materi pelajaran. Pada tahap
ini, guru memberi gambaran umum tentang materi pelajaran yang harus dikuasai,
yang selanjutnya siswa akan memperdalam materi dalam pembelajaran kelompok.
Pada tahap ini guru menggunakan metode ceramah, curah pendapat, dan tanya
jawab, bahkan jika perlu guru juga menggunakan media pembelajaran agar proses
penyampaian dapat lebih menarik siswa.
2) Belajar dalam kelompok

Setelah guru menjelaskan gambaran umum tentang pokok-pokok materi
pelajaran. Selanjutnya, siswa diminta untuk belajar pada kelompoknya masing-
masing yang telah dibentuk sebelumnya.
3)  Penilaian

Penilaian dalam model pembelajaran kooperatif bisa dilakukan dengan tes
atau kuis. Tes atau kuis dilakukan baik secara individual maupun kelompok. Tes
individual nantinya akan memberikan informasi kemampuan setiap siswa, dan tes
kelompok akan memberikan informasi kemampuan setiap kelompok. Hasil akhir
setiap siswa adalah penggabungan keduanya dan dibagi dua. Nilai setiap
kelompok memiliki nilai sama dalam kelompoknya. Hal ini disebabkan nilai
kelompok adalah nilai bersama dalam kelompoknya, yang merupakan hasil kerja
sama setiap anggota kelompok.
4)  Pengakuan kelompok

Pengakuan kelompok adalah penetapan kelompok mana yang dianggap
paling menonjol atau kelompok mana yang paling berprestasi, yang layak

diberikan penghargaan kelompok.
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2.1.1.6 Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team’s Game Tournament
(TGT)
A. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team’s Game

Tournament (TGT)

Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), atau
Pertandingan Permainan Tim dikembangkan secara asli oleh David De Vries dan
Keath Edward (1995). Pada model ini siswa memainkan permainan dengan
anggota-anggota tim lain untuk memperoleh tambahan poin untuk skor tim
mereka (Trianto, 2009: 83).

Pembelajaran kooperatif model TGT adalah salah satu tipe atau model
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh
siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor
sebaya dan mengandung unsur permainan dan reinforcement. Dalam TGT, siswa
dibentuk dalam kelompok-kelompok kecil yang terdiri tiga sampai lima siswa
yang heterogen, baik dalam prestasi akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis.
Dalam TGT digunakan turnamen akademik, dimana siswa berkompetisi sebagai
wakil dari timnya melawan tim yang lain yang mencapai hasil atau prestasi serupa
pada waktu yang lalu. Komponen-komponen dalam TGT adalah penyajian materi,
tim, game, turnamen, dan penghargaan kelompok. Aktivitas belajar dengan
permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model TGT
memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks di samping menumbuhkan
tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar (Shoimin,

2014:203-204).
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B. Komponen-komponen Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team’s

Game Tournament (TGT)

Menurut Shoimin(2014: 204-205), ada lima komponen utama dalam model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT), yaitu:

a.  Penyajian Kelas

Pada awal pembelajaran, guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas,
biasanya dilakukan dengan pengajaran langsung atau dengan ceramah, diskusi
yang dipimpin guru. Pada saat penyajian kelas, siswa harus benar-benar
memerhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru karena akan
membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok dan game karena
skor game akan menetukan skor kelompok.

b.  Kelompok (teams)

Kelompok biasanya terdiri dari 4 sampai 5 orang siswa yang anggotanya
heterogen dilihat dari prestasi akademik, jenis kelamin, dan rasa tau etnik. Fungsi
kelompok adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya dan
lebih khusus untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan baik
dan optimal pada saat game.

c. Game

Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji
pengetahuan yang didapat siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok.
Kebanyakan game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Siswa
memilih kartu bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan
nomor itu. Siswa yang menjawab benar akan mendapat skor. Skor ini yang

nantinya dikumpulkan siswa untuk turnamen mingguan.
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d.  Tournament

Biasanya turnamen dilakukan pada akhir minggu atau setiap unit setelah
guru melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan lembar kerja.
Turnamen pertama, guru membagi siswa ke dalam beberapa meja turnamen. Tiga
siswa tertinggi prestasinya dikelompokkan pada meja I, tiga siswa selanjutnya
pada meja I1, dan seterusnya.

e.  Team Recognize (penghargaan kelompok)

Guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing
tim akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor memenuhi kriteria
yang ditentukan.

C. Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team’s Game

Tournament (TGT)

Menurut Shoimin (2014: 205-207), berikut ini adalah langkah-langkah
pembelajaran model kooperatif tipe TGT:

1)  Penyajian Kelas (Class Presentations)

Pada awal pembelajaran, guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas
atau juga sering disebut presentasi kelas (class presentations). Guru
menyampaikan tujuan pembelajaran, pokok materi, dan penjelasan singkat tentang
LKS yang dibagikan kepada kelompok. Kegiatan ini biasanya dilakukan dengan
pengajaran langsung atau dengan ceramah yang dipimpin oleh guru.

Pada saat penyajian kelas, peserta didik harus benar-benar memerhatikan
dan memahami materi yang disampaikan oleh guru, karena akan membantu
peserta didik bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok dan pada saat game atau

permainan karena skor game atau permainan akan menentukan skor kelompok.
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2) Belajar dalam Kelompok (Teams)

Guru membagi kelas menjadi kelompok-kelompok berdasarkan kriteria
kemampuan (prestasi) peserta didik dari ulangan harian sebelumnya, jenis
kelamin, etnik, dan ras. Kelompok biasanya terdiri dari 5 sampai 6 orang peserta
didik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman
kelompoknya dan lebih khusus untuk mempersiapkan anggota kelompok agar
bekerja dengan baik dan optimal pada saat game atau permainan.

Setelah guru memberikan penyajian kelas, kelompok (tim atau kelompok
belajar) bertugas untuk mempelajari lembar kerja. Dalam belajar kelompok ini
kegiatan peserta didik adalah mendiskusikan masalah-masalah, membandingkan
jawaban, memeriksa, dan memperbaiki kesalahan-kesalahan konsep temannya
jika teman satu kelompok melakukan kesalahan.

3)  Permainan (Game)

Game atau permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang relevan
dengan materi, dan dirancang untuk menguji pengetahuan yang didapat peserta
didik dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Kebanyakan game atau
permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Game atau
permainan ini dimainkan pada meja turnamen atau lomba oleh 3 orang peserta
didik yang mewakili tim atau kelompoknya masing-masing. Peserta didik memilih
kartu bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor
itu. Peserta didik yang menjawab benar akan mendapat skor. Skor ini yang

nantinya dikumpulkan untuk turnamen atau lomba mingguan.
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4)  Pertandingan atau Lomba (Tournament)

Turnamen atau lomba adalah struktur belajar di mana game atau permainan
terjadi. Biasanya turnamen atau lomba dilakukan pada akhir minggu atau setiap
unit setelah guru melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan
lembar kerja peserta didik (LKPD). Pada turnamen atau lomba pertama, guru
membagi peserta didik ke dalam beberapa meja turnamen atau lomba. Tiga
peserta didik tertinggi prestasinya dikelompokkan pada meja I, tiga peserta didik
selanjutnya pada meja Il, dan seterusnya.

5)  Penghargaan Kelompok (Team Recognition)

Setelah turnamen atau lomba berakhir, guru kemudian mengumumkan
kelompok yang menang, masing-masing tim akan mendapat sertifikat atau hadiah
apabila rata-rata skor memenuhi kriteria yang ditentukan. Tim atau kelompok
mendapat julukan “Super Team” jika rata-rata skor 50 atau lebih, “Great Team”
apabila rata-rata mecapai 40-50 dan “Good Team” apabila rata-ratanya 40 ke
bawah. Hal ini dapat menyenangkan peserta didik atas prestasi yang telah dibuat.
D. Kelebihan Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team’s Game

Tournament (TGT)

Menurut Shoimin (2014: 207-208), berikut ini adalah kelebihan dari model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT):

1.  Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas

(berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam pembelajaran, akan

tetapi peserta didik yang berkemampuan lebih rendah juga ikut aktif dan

mempunyai peranan penting dalam kelompoknya.
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Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan
saling menghargai sesama anggota kelompoknya.

Dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih bersemangat
dalam mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran ini, guru
menjanjikan sebuah penghargaan pada peserta didik atau kelompok terbaik.
Dalam pembelajaran ini, membuat peserta didik menjadi lebih senang dalam
mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa turnamen dalam
model ini.

Kekurangan Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team’s Game
Tournament (TGT)

Menurut Shoimin (2014: 208), berikut ini adalah kekurangan dari model

pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT):

1.

2.

Membutuhkan waktu yang lama.

Guru dituntut untuk pandai memilih materi pelajaran yang cocok untuk
model ini.

Guru harus mempersiapkan model ini dengan baik sebelum diterapkan.
Misalnya, membuat soal untuk setiap meja turnamen atau lomba, guru harus

tau urutan akademis peserta didik dari yang tertinggi hingga terendah.

2.1.1.7 Karakteristik Materi Matriks

A

Konsep Matriks
Definisi 3.1

Matriks adalah susunan bilangan yang diatur menurut aturan baris dan

kolom dalam suatu jajaran berbentuk persegi atau persegi panjang. Susunan

bilangan itu diletakkan di dalam kurung biasa “( )” atau kurung siku “[ ]”.
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Matriks diberi nama dengan menggunakan huruf kapital, seperti A, B, C,
dan lain-lain. Selain memiliki baris dan kolom, matriks juga memiliki entry yaitu
setiap anggota dalam matriks tersebut. Entry suatu matriks dinotasikan dengan
huruf kecil, seperti a, b, c, ... dan biasanya disesuaikan dengan nama matriksnya.
B.  Jenis-jenis Matriks

b) Matriks Baris

Matriks baris adalah matriks yang terdiri atas satu baris saja. Biasanya, ordo
matriks seperti ini adalah 1 x n, dengan n banyak kolom pada matriks tersebut.
c) Matriks Kolom

Matriks kolom adalah matriks yang terdiri atas satu kolom saja. Matriks
kolom berordo m x 1, dengan m banyak baris pada matriks tersebut.
d) Matriks Persegi Panjang

Matriks persegi panjang adalah matriks yang banyak barisnya tidak sama
dengan banyak kolomnya. Matriks seperti ini memiliki ordo m x n.
e) Matriks Persegi

Matriks persegi adalah matriks yang mempunyai banyak baris dan kolom
sama.
f) Matriks Segitiga

Matriks segetiga merupakan suatu matriks berordo n x n dengan entry-entry

matriks di bawah atau di atas diagonal utama semuanya bernilai nol.
g) Matriks Diagonal
Maka matriks persegi dengan pola “semua entrynya bernilai nol, kecuali

entry diagonal utama tidak semua nol” disebut matriks diagonal.
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h) Matriks Identitas

Mari Kkita cermati kembali matriks persegi dengan pola seperti matriks

berikut ini:
o
i 12><2 - _0 1]
1 0 O
[ ] 12><2 = 0 1 0
0 0 1

Cermati pola susunan angka 1 dan 0 pada kedua matriks persegi di atas. Jika
pola tersebut terdapat suatu matriks persegi, yaitu semua entry diagonal utama
semua bernilai positif 1, disebut matriks identitas. Matriks identitas dinotasikan

sebagai | berordo n x n.

i) Matriks Nol
Matriks nol merupakan matriks yang semua entrynya bernilai nol.
C. Kesamaan Dua Matriks
Definisi 3.2
Matriks A dan matriks B dikatakan sama (A = B) jika dan hanya jika:
j)  Ordo matriks A sama dengan ordo matriks B.
ii. Setiap entry yang seletak pada matriks A dan matriks B mempunyai nilai

yang sama, a;; = b;; (untuk semua nilai i dan j).



37

D. Operasi pada Matriks
1. Operasi Penjumlahan Matriks

Definisi 3.3

Misalkan A dan B adalah matriks berordo m x n dengan entry-entry a;; dan
b;;. Matriks C adalah jumlah matriks A dan matriks B, ditulis C = A + B, apabila
matriks C juga berordo m x n dengan entry-entry ditentukan oleh:

¢ij = a;; + b;j (untuk semua i dan j).

Catatan: dua matriks dapat dijumlahkan hanya jika memiliki ordo yang
sama dan ordo matriks hasil penjumlahan dua matriks adalah sama dengan ordo
matriks yang dijumlahkan.

2. Operasi Pengurangan Matriks
Definisi 3.4
Misalkan A dan B adalah matriks berordo m x n. Pengurangan matriks A

dan matriks B didefinisikan sebagai jumlah antara matriks A dan matriks - B.

Ingat, matriks - B adalah lawan matriks B.
3. Operasi Perkalian Skalar pada Matriks

Dalam aljabar matriks, bilangan real k sering disebut sebagai skalar. Oleh
karena itu, perkalian real terhadap matriks juga disebut sebagai perkalian skalar
dengan matriks.

Definisi 3.5

Misalkan A adalah suatu matriks berordo m x n dengan entry-entry a;; dan
k adalah suatu bilangan real. Matriks C adalah hasil perkalian bilangan real k
terhadap matriks A, dinotasikan C = k. A, bila matriks C berordo m x n dengan

entry-entry yang ditentukan oleh:
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¢;j = k.a;; (untuk semua i dan j).
4.  Operasi Perkalian Dua Matriks
Definisi 3.6
Misalkan matriks A, dan By, maka matriks A dapat dikalikan dengan
matriks B jika banyak baris matriks A berordo m X n terhadap matriks B berordo
n X p adalah suatu matriks berordo m X p. Proses menentukan entry-entry hasil

perkalian dua matriks dipaparkan sebagai berikut:

[@11 Q12 Az Qn 1
I a12 azz a23 aZn I
Apsn =| @13 a3z aszz - asy, | , dan
laml Am2 Ampz aan
[b11 by, biz - by 1
|b12 by byz - bZP |
Bnxp =|byz bsp bz - bsp
bni  bny bn3 o bnp

Jika C adalah matriks hasil perkalian matriks A,,, terhadap matriks B, dan
dinotasikan C = A. B, maka:

e Matriks C berordo m X p.

e Entry-entry matriks C pada baris ke-i dan kolom ke-j, dinotasikan c;;,
diperoleh dengan cara mengalikan entry baris ke-i dari matriks A terhadap
kolom ke-j dari matriks B, kemudian dijumlahkan. Dinotasikan:

Cij = Qi1-byj + ajp.byj + Qi3 b3 + -+ Ay by
E. Transpose Matriks
Misalkan ada perubahan pada posisi entry-entry matriks seperti entry baris
ke-1 pada matriks B menjadi entry kolom ke-1 pada matriks B*, setiap entry baris

ke-2 pada matriks B menjadi entry kolom ke-2 pada matriks BY, demikian
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seterusnya, hingga semua entry baris pada matriks B menjadi entry baris pada
matriks Bf. Hal inilah yang menjadi aturan menentukan transpose matriks suatu
matriks.

Transpose dari matriks A berordo m x n adalah matriks yang diperoleh dari
matriks A dengan menukar entry baris menjadi entry kolom dan sebaliknya,
sehingga berordo n x m. Notasi transpose matriks A, x,, adalah A%, »,.
2.1.1.8 Penelitian yang Relevan

Pada era sekarang ini banyak inovasi teknologi yang sangat berpengaruh
terhadap majunya perkembangan pendidikan. Hal ini ditunjukkan dengan
penelitian-penelitian yang telah dilakukan terkait pengaruh teknologi terhadap
pendidikan. Salah satu yang paling umum adalah teknologi yang digunakan
sebagai media pembelajaran. Berikut penelitian-penelitian yang relevan terhadap
penelitian yang akan dilakukan peneliti.

Penelitian pertama dilakukan oleh Muyaroah dan Fajartia (2017: 82-83)
peneliti ini telah membuat penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android dengan menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 6
pada Mata Pelajaran Biologi”. Dari hasil pengelolaan data dan analisis data
berdasarkan tes hasil belajar diperoleh bahwa ada keefektifan hasil belajar mata
pelajaran biologi dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android.
Efektiftas tersebut sebagai indikator dari proses pembelajaran yang menggunakan
media pembelajaran memiliki hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan
yang tidak menggunakan media pembelajaran. Hal ini dikarenakan pembelajaran
yang menggunakan media pembelajaran berbasis android dapat memotivasi siswa

untuk mempelajari materi yang diberikan dengan cepat, dapat saling bekerja sama
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dalam menyelesaikan tugasnya. Pembelajaran dengan media pembelajaran
berbasis android membuat siswa lebih senang dalam belajar karena dikemas
dengan permainan, serta siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Batubara (2017: 27) peneliti ini
telah melakukan penelitian dengan membuat media pembelajaran berbasis
Android yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Android untuk Siswa SD/MI”. berdasarkan hasil penelitian, respon atau tanggapan
siswa kelas IV SD/ Ml terhadap media pembelajaran matematika berbasis android
memperoleh skor 439 dengan persentase penilaian 87,8%. Nilai tersebut berada
pada interval antara “Setuju dan Sangat Setuju”. Dengan demikian sesuai batas-
batas hasil review dan tanggapan siswa, produk media pembelajaran berbasis
android dalam penelitian ini dapat digunakan oleh siswa SD/MI.

Kemudian penelitian terakhir yang dilakukan oleh Wiwit dkk (2012: 77),
peneliti ini melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe TGT dengan dan Tanpa Penggunaan Media Animasi Terhadap
Hasil Belajar Kimia Siswa SMA Negeri 9 Kota Bengkulu”. Dari hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar kimia siswa yang menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan penggunaan media animasi lebih baik
dari pada hasil belajar siswa yang hanya menggunakan model koopertaif tipe TGT
tanpa penggunaan media animasi. Pada kelas eksperimen diperoleh hasil belajar
(posttest) berupa nilai rata-rata pada pertemuan 1 yaitu 80,25 sedangkan pada
pertemuan ke 2 didapatkan nilai rata-rata 87,43. Pada kelas kontrol diperoleh hasil
belajar (posttest) berupa nilai rata-rata pada pertemuan 1 yaitu 70,26 sedangkan

pada pertemuan ke 2 didapatkan nilai rata-rata 74,73. Berdasarkan hasil analisis
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angket respon siswa terhadap model pembelajaran koopeatif tipe TGT dengan
penggunaan media animasi ditunjukkan dengan respon positif siswa 69,2 % dan
respon netral 30,8% siswa tanpa ada yang merespon negatif. Hal ini menunjukkan
bahwa siswa menyukai pembelajaran yang telah diterapkan.

Dari beberapa penelitian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya
pengaruh dari penggunaan media pembelajaran berbasis android dan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Torunament (TGT) terhadap
meningkatnya minat, antusias, serta hasil belajar siswa. Oleh karena itu, pada
penelitian ini, peneliti ingin meneliti hasil dari penggunaan aplikasi math learning
app dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Torunament (TGT)
terhadap peningkatan antusiasme belajar siswa pada materi matriks kelas XI
SMA.

2.2 Kerangka Berpikir

Keberhasilan proses pembelajaran dapat dilihat dari prestasi serta
antusiasme belajar siswa. Banyak faktor yang mempengaruhi keberhasilan dalam
proses pembelajaran, diantaranya adalah pemilihan model pembelajaran yang
tepat serta penggunaan media pembelajaran sebagai penunjang pembelajaran.
Penggunaan model dan media pembelajaran yang tepat akan membantu guru
maupun peserta didik dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran yang
digunakan haruslah model yang dapat membuat siswa ikut berperan aktif dalam
pembelajaran, sehingga mereka menjadi antusias dalam belajar. Salah satu model
pembelajaran yang dapat digunakan adalah model pembelajaran kooperatif tipe
TGT, dimana dalam model ini terdapat game dan turnament yang akan menarik

perhatian siswa sehingga mereka menjadi antusias mengikuti pembelajaran.
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Selain model pembelajaran, penggunaan media dalam pembelajaran juga
menjadi hal yang penting dalam menunjang kegiatan belajar. Media pembelajaran
yang digunakan haruslah mampu mengabungkan antara teks, gambar, audio,
musik, animasi gambar dalam satu kesatuan, sehingga media tersebut dapat
memberikan pembelajaran yang lebih menarik. Penggunaan media pembelajaran
yang menarik secara tidak langsung akan menumbuhkan antusiasme siswa dalam
belajar. Selain itu, dengan menggunakan media pembelajaran akan lebih jelas
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa dan memungkinkan
siswa mencapai tujuan pembelajaran lebih baik.

Untuk lebih jelasnya kerangka pikir dalam penelitian ini dapat digambarkan

sebagai berikut:

Model Pembelajaran Terdapat game dan
Kooperatif Tipe TGT turnament

Media Pembelajaran Pembelajaran yang lebih Antusiasme Belajar
berbasis Android menarik = Siswa Meningkat

- Gambar

- Audio

- Animasi

- Menggunakan
Smartohone

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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3.1 Model Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (Penelitian dan Pengembangan). Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. Pemilihan
model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara
sistematis dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran. Model ini
disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam
upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pembelajaran. Model ini terdiri atas
lima langkah, vyaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3)
pengembangan (development),(4) implementasi (implementation), dan (5)
evaluasi (evaluation). Secara keseluruhan prosedur penelitian ini dapat dilihat

pada gambar di bawabh ini.

Analisis
o
1 1
1 1
e W

Implementasi |[€~""""1 Evaluas  4----- 3 Desain
_______ > —— o ———
A 1
1 1
1 1
1 1
-
Revisi Revisi
Pengembangan

Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE
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3.2 Prosedur Pengembangan

Berdasarkan

tahapan-tahapan dari

pengembangan dalam penelitian ini, yaitu:

model
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ADDIE, maka prosedur

Tabel 3.1 Prosedur Pengembangan berdasarkan Model ADDIE

e Siswa kurang antusias saat mengikuti
Hasil observasi yang telah dilakukan ) pembelajaran.
e Hasil belajar kurang memuaskan
I "1 - Siswa diperbolehkan membawa handphone
di linakunaoan sekolah.
2] |
= . e Siswa sering merasa bosan karena
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Secara lebih rinci, prosedur pengembangan ADDIE akan dijelaskan sebagai

berikut:

3.2.1 Tahap Analysis (Analisis)

Tahapan analisis ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan yang mendasar
melalui survei lapangan, khususnya pada mata pelajaran matematika materi
matriks, untuk mengetahui hal apa saja yang dibutuhkan untuk mendukunng
terlaksananya penelitian pengembangan ini terutama hal mendasar yang
berhubungan erat dengan pengembangan media pembelajaran ini. Menurut
Branch (2009: 25), yang umum dilaksanakan pada tahap ini adalah memvalidasi
kesenjangan kerja, menetapkan tujuan, menganalisis peserta didik, sumber daya
yang tersedia, serta rencana kerja.

Tahapan-tahapan analisis yang dilakukan untuk merancang media
pembelajaran berbasis android ini secara rinci dijelaskan sebagai berikut:

1. Memvalidasi Kesenjangan Kerja

Menurut Branch (2009, 25), memvalidasi kesenjangan kerja bertujuan untuk
menghasilkan sebuah pernyataan yang berkaitan dengan sebuah permasalahan,
mencari tahu apa penyebabnya, serta mencari solusi yang tepat dari kesenjangan
atau permasalahan yang timbul. Hal yang dilakukan untuk mengetahui
permasalahan tersebut adalah dengan melakukan wawancara maupun angket
lembar observasi yang ditujukan untuk guru maupun siswa.

2.  Menetapkan Tujuan

Langkah selanjutnya yang dilakukan setelah mengetahui kesenjangan atau

permasalahan yang terjadi adalah menetapkan tujuan. Menurut Branch (2009, 33)

menetapkan tujuan merupakan langkah analisis yang digunakan untuk
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menghasilkan sesuatu sebagai respon dari kesenjangan atau permasalahan yang
timbul karena kurangnya pengetahuan dan keterampilan. Merumuskan tujuan
intruksional berdasarkan kesenjangan kinerja secara nyata dan tujuan yang
diharapkan sehingga dapat diambil sebuah prioritas tindakan yang akan dilakukan.
3. Analisis Peserta Didik
Menurut Branch (2009: 37), tujuan tahapan ini dilakukan adalah untuk
mengidentifikasi kemampuan awal, pengalaman, preferensi, serta motivasi dari
suatu pembelajaran. Keadaan yang berkaitan dengan kemampuan awal adalah
kemampuan awal yang dimiliki siswa sebagai persyaratan untuk mencapai tujuan
dari suatu pembelajaran sesuai topik yang akan diberikan. Hal ini dapat dilakukan
dengan mencari informasi dari guru pengampu pembelajaran matematika dan wali
kelas untuk mengetahui karakter dan hasil belajar siswa.
4.  Sumber Daya yang Tersedia
Menurut Branch (2009, 43), tujuan dari tahapan analisis ini adalah untuk

mengidentifikasi semua jenis sumber daya yang akan dibutuhkan agar dapat
menyelesaikan proses dari ADDIE. Pada tahapan ini, ada empat jenis sumber daya
yang harus diketahui, yaitu sumber daya isi, sumber daya teknologi, fasilitas
intruksional, dan sumber daya manusia.
a) Sumber Daya Isi

Sumber daya isi pada penelitian ini adalah buku matematika guru dan siswa

kelas X1 SMA.
b) Sumber Daya Teknologi

Analisis sumber daya ini dilakukan untuk mengetahui apakah tempat atau

sekolah yang akan dijadikan objek penelitian dapat mendukung untuk
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terlaksananya penelitian. Selain itu juga dapat mengetahui sarana dan
prasarana yang terdapat pada sekolah tersebut, guna menunjang proses
pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran matematika berbasis
android ini. Berdasarkan wawancara dengan guru bidang studi dan angket
siswa di SMA Negeri 10 Kota Jambi, di sekolah ini sudah sangat mendukung
untuk pelaksanaan penelitian ini, karena penggunaan smartphone android
dibebaskan bagi siswa, bahkan dalam pelaksanaan ujian semester sekolah
menerapkan ujian berbasis android, jadi memiliki smartphone android bisa
dikatakan adalah hal yang wajib bagi siswa.
Fasilitas Intruksional
Fasilitas intruksional yang dimaksud di sini meliputi kelas yang diperlukan
dalam proses penelitian menggunkan model ADDIE, siswa, serta jadwal mata
pelajaran matematika kelas XI SMA Negeri 10 Kota Jambi.
Sumber Daya Manusia
Sumber daya manusia yang mempengaruhi desain, pengembangan, serta
penerapan pada lingkungan belajar perlu diidentifkasi. Sumber daya manusia
ini meliputi peneliti, guru matematika, ahli media, dan ahli materi pada desain
media pembelajaran matematika menggunakan software Adobe Flash CS 5.5
berbasis android.

Rencana Kerja

Menurut Branch (2009: 52), pada tahapan analisis ini dibuat sebuah rencana

kerja, dimana akan menegaskan dan menjelaskan tentang gambaran tentang

produk yang akan dihasilkan oleh peneliti pada tahapan akhir dari pengembangan.
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3.2.2 Tahap Desain (Perancangan)

Pada tahap desain ini dilakukan perancangan (desain) produk awal yang
nantinya akan dijadikan sebuah aplikasi math learning app dengan model
pembelajaran kooperatif tipe Team’s Game Tournament (TGT) ditinjau dari
antusiasme belajar siswa pada materi matriks kelas XI SMA. Di mana desain
produk pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Jadwal

Jadwal pembuatan aplikasi math learning app dengan model pembelajaran
kooperatif tipe Team’s Game Tournament (TGT) ditinjau dari antusiasme belajar
siswa pada materi matriks kelas XI SMA membutuhkan waktu kurang lebih 1,5
bulan.

2. Struktur Materi

Struktur materi yang disajikan dalam media ini disesuaikan dengan prinsip-
prinsip serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada kurikulum 2013.
Berikut ini dipaparkan kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan materi
pembelajaran.

a. Kompetensi Inti

Kl 3 Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingintahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan

bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
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b. Kompetensi Dasar
3.3 Menjelaskan matriks dan kesamaan matriks dengan menggunakan masalah
kontekstual dan melakukan operasi pada matriks yang meliputi
penjumlahan, pengurangan, perkalian skalar, dan perkalian, serta
transpose.
c. Indikator
3.3.1 Menuliskan informasi ke dalam bentuk matriks
3.3.2 Menyebutkan unsur matriks yang terletak pada baris ke-I dan kolom ke-j
3.3.3 Menentukan ordo sebuah matriks
3.3.4 Menyelesaikan masalah kesamaan dua matriks
3.3.5 Menentukan penjumlahan dua matriks
3.3.6 Menentukan pengurangan dua matriks

3.3.7 Menentukan hasil kali skalar dengan matriks
3.3.8 Menentukan transpose matriks

d. Materi pembelajaran

Materi pokok dalam penelitian ini adalah Matriks.
3. Spesifikasi Media

Produk yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi math learning app dengan
spesifikasi sebagai berikut:

a. Aplikasi yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi math learning app yang
dikembangkan menggunakan software Adobe Flash Professional CS 5.5.

b. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu siswa untuk belajar di manapun dan
kapan pun hanya dengan menggunakan smartphone yang sudah dimiliki
siswa.

c. Aplikasi yang dihasilkan dapat dijalankan pada sistem operasi Android

minimal Android 2.2 (Froyo) ke atas.
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d. Format aplikasi yang dihasilkan adalah .Apk.
e. Materi yang digunakan dalam aplikasi ini dibuat berdasarkan kurikulum
2013.
f. Tingkat penggunaan materi yaitu pada kelas XI SMA.
4. Pembuatan Flowchart dan Storyboard
a.  Pembuatan Flowchart
Flowchart adalah bagian paling penting dalam pembuatan suatu media
pembelajaran. Flowchart dibuat sebagai acuan peneliti dalam merancang desain
media pembelajaran, supaya alur dan proses pembuatan media mudah dipahami.
Flowchart memiliki tujuan utama, yaitu untuk menyederhanakan rangkaian
dari proses atau prosedur untuk memudahkan pemahaman pengguna terhadap
informasi  tersebut (Soeherman dan Pinontoan, 2008:134). Flowchart ini
menggambarkan alur dari media pembelajaran berbasis android yang telah dibuat.
b.  Pembuatan Storyboard
Storyboard merupakan visualisasi ide dari media yang akan dibuat,
sehingga dapat memberikan gambaran dari media yang akan dihasilkan.
Storyboard pada dasarnya merupakan pengembangan dari flowchart yang telah
dibuat, memuat penjelasan tertulis yang lebih lengkap dari setiap alur yang
terdapat pada flowchart.
3.2.3 Tahap Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan merupakan tahap untuk mewujudkan desain atau
rancangan yang telah di buat menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain
diperlukan software berupa aplikasi, maka aplikasi tersebut harus dikembangkan.

Software yang digunakan adalah Adobe Flash Professional CS5.5, dimana produk
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yang dihasilkan berupa aplikasi math learning app yang berisikan desain tampilan
bantuan, class presentation, feam’s, games, tournament, dan reward yang
dilengkapi dengan animasi, gambar, dan sebagainya.

Setelah produk awal selesai, maka produk tersebut divalidasi oleh tim ahli,
yaitu ahli media dan ahli materi. Setiap ahli diminta untuk menilai desain produk
tersebut dari aspek tampilan media dan aspek materi dengan menggunakan angket
validasi media, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan atau
kekurangannya. Kemudian produk tersebut direvisi sesuai dengan saran dan
masukan yang diberikan oleh tim ahli sampai produk dinyatakan baik dan layak
untuk diujicobakan.

Setelah produk dinyatakan baik dan layak untuk diujicobakan, selanjutnya
produk berupa aplikasi math learning app tersebut diujicoba satu-satu (one-to-one
trial) guna memperoleh masukan tentang produk yang dikembangkan. Uji coba
satu-satu ini dilakukan kepada 1-3 orang. Setelah memperoleh masukan dari uji
coba satu-satu ini, maka produk selanjutnya akan direvisi. Pada tahap ini,
dilakukan kepada guru bidang studi matematika yang mengajar di kelas XI MIPA
2 SMA Negeri 10 Kota Jambi. Nantinya guru akan diminta untuk mengisi angket
yang telah disediakan. Angket yang diberikan berupa angket tertutup, namun guru
juga diminta untuk memberikan saran dan komentar tentang media pembelajaran
ini. Hal ini bertujuan untuk mempermudah peneliti dalam merevisi aplikasi math
learning app yang dikembangkan.

Setelah produk direvisi sesuai dengan masukan dan saran pada uji coba
satu-satu yang dilakukan kepada guru bidang studi matematika, maka selanjutnya

dilakukan uji coba kelompok kecil yaitu antara 8-12 siswa, dimana kelompok
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kecil ini harus representative untuk mewakili populasi sasaran yang sebenarnya
(Lestari, 2013: 108). Uji coba kelompok kecil ini dilakukan dengan menguiji
produk pada 9 orang siswa kelas X1 MIPA 2 SMA Negeri 10 Kota Jambi. Mereka
diminta untuk mengisi angket yang telah disediakan. Secara singkat tahapan

pengembangan ini dapat dilihat pada diagram alur berikut ini:

Validasi produk oleh ahli media

Produk hasil

revisi

Valid/ tidak

valid Revisi berdasarkan

saran

Validasi produk oleh ahli materi F— Produk hasil

revisi

Valid/ tidak
valid

Revisi berdasarkan
saran

Uji coba satu-satu (one-to-one trial)

Revisi berdasarkan respon dan saran guru

¥

Uji coba kelompok kecil

v

Revisi berdasarkan respon siswa

( Produk Akhir )

Gambar 3.3 Tahap Pengembangan Aplikasi Math Learning App

3.2.4 Tahap Implementation (Menerapkan)
Implementasi merupakan langkah nyata untuk menerapkan aplikasi atau

produk yang telah kita buat dan sudah teruji valid oleh validator. Pada tahap ini,
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produk akan diuji coba atau diimplementasikan pada siswa di kelas XI MIPA 2
SMA Negeri 10 Kota Jambi, selain 9 siswa yang mengikuti uji kelompok kecil.
3.2.5 Tahap Evaluation (Evaluasi/ Umpan Balik)

Evaluasi merupakan tahap untuk melihat apakah aplikasi yang kita buat
berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Menurut Hasyim (2012: 73-74),
tahap evaluasi sebenarnya bisa terjadi pada setiap tahap di atas. Evaluasi yang
terjadi pada empat tahap di atas dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya
untuk kebutuhan revisi. Evaluasi merupakan sebuah proses yang dilakukan untuk
memberikan nilai terhadap program pembelajaran.

3.3 Subjek Uji Coba

Subjek uji coba produk dalam penelitian ini adalah Guru Matematika Wajib
kelas X1 serta 9 orang siswa kelas XI MIPA 2 SMA Negeri 10 Kota Jambi.
3.4 Jenis Data

Ada dua jenis data yang peneliti gunakan untuk mengumpulkan data dalam
penelitian ini, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
dari tahap validasi produk, berupa kritik, saran atau masukan, dan tanggapan dari
validator (ahli media dan ahli materi) yang digunakan untuk perbaikan produk
aplikasi math learning app. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari penilaian
angket validator (ahli media dan ahli materi), angket respon guru dan siswa
terhadap aplikasi math learning app pada materi matriks, serta tes hasil belajar
siswa setelah dilakukan pembelajaran dengan aplikasi math learning app pada

materi matriks.
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3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur
fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiono, 2016: 148). Dalam
penelitian dan pengembangan ini akan dibuat suatu aplikasi math learning app
dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan kualitas baik dan dapat
digunakan sebagai pendukung dalam kegiatan pembelajaran. Menurut Nieveen
(1999: 126-127), ada tiga hal yang harus diperhatikan dalam menilai kualitas
suatu produk, antara lain:
1. Validitas (validity)
2.  Kepraktisan (practically)

3. Keefektifan (effectiveness)

Maka, instrumen data yang digunakan dalam penelitian ini dapat diuraikan

sebagai berikut:

1. Untuk mengukur validitas dari aplikasi, instrumen yang digunakan adalah
angket validasi ahli media dan angket validasi ahli materi.

2. Untuk mengukur kepraktisan aplikasi, instrumen yang digunakan adalah
angket respon guru dan angket respon siswa.

3. Untuk mengukur keefektifan dari aplikasi, instrumen yang digunakan adalah
angket respon siswa, tes hasil belajar, angket keterlaksanaan pembelajaran,
dan angket antusiasme belajar siswa.

Sebelum instrumen pengumpulan data digunakan, maka akan dilihat
kelayakannya terlebih dahulu. Instrumen pengumpulan data berupa angket akan

divalidasi dengan cara memberikan instrumen tersebut kepada validator
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instrumen, yaitu Bapak Drs. Gugun M. Simatupang, M.Si., salah satu Dosen
Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jambi. Sedangkan data berupa soal tes
hasil belajar, setelah divalidasi oleh ahli instrumen akan dilakukan uji validitas,
reabilitas, daya pembeda dan indeks kesukaran. Berikut penjelasannya:

3.5.1 Angket Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Angket dimaksud untuk menilai produk yang dirancang sehingga dapat
diketahui kekuatan dan kelemahannya. Kuesioner (angket) merupakan salah satu
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab (Sugiono,
2013: 142).

Dalam memperoleh data hasil validasi ahli digunakan angket terbuka.
Angket terbuka adalah angket yang disusun sedemikian rupa sehingga responden
bebas mengemukakan pendapatnya dan menjawab dengan kalimat sendiri
(Arikunto, 2013: 43). Pada tahap ini, angket yang diberikan kepada tim ahli
berisikan pertanyaan-pertanyaan yang berkenaan dengan kelayakan media
pembelajaran berbasis android yang dikembangkan. Tim ahli akan memberikan
saran dan masukan terhadap isi materi dan produk yang dikembangkan.
Selanjutnya saran dan masukan tersebut digunakan untuk merevisi atau
memperbaiki media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan.

Angket terbuka yang digunakan adalah angket penilaian validasi yang
terdiri dari validasi media dan validasi materi. Kisi Kisi instrumen validasi media
pembelajaran oleh ahli media disusun berdasarkan aspek media pembelajaran
menurut Arsyad (2015:103-108) yaitu kesederhanaan, keterpaduan, penekanan,

keseimbangan, bentuk, dan warna. Kemudian aspek-aspek tersebut dikembangkan
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menjadi beberapa kriteria sesuai dengan kebutuhan penilaian kevalidan aplikasi
math learning app dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada materi
matriks.

a.  Angket Validasi Ahli Media

Kisi-kisi angket validasi media tersebut, antara lain sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi-kisi lembar angket validasi oleh ahli media
Aspek Kriteria

1) )
Kemudahan dalam memahami masalah kontekstual pada media
pembelajaran berbasis android dengan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT.
Kemudahan dalam memahami materi, animasi, dan simulasi pada media
pembelajaran berbasis android dengan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT.
Kemudahaan dalam penggunaan media pembelajaran berbasis android
dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT.
Kesesuaian jenis huruf yang digunakan
Kesederhanaan kalimat yang digunakan
Keterpaduan teks, gambar, animasi, dan simulasi
Keterkaitan model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada media
pembelajaran
Model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada media pembelajaran
sistematis untuk mengarahkan siswa dapat menyelesaikan permasalahan
terkait materi matriks.
Kesesuaian penekanan pada teks di slide tertentu
Kesesuaian penekanan pada gambar di slide tertentu
Kesesuaian penekanan pada animasi di slide tertentu
Kesesuaian penekanan pada simulasi teks di scene tertentu
Keseimbangan ukuran teks pada tiap slide
Keseimbangan ukuran gambar pada tiap slide
Keseimbangan ukuran animasi pada tiap slide
Keseimbangan ukuran simulasi pada tiap slide
Bentuk Kesesuaian bentuk gambar yang digunakan
Kesesuaian bentuk animasi yang digunakan
Kesesuaian bentuk simulasi yang digunakan
Kesesuaian warna tiap slide
Kesesuaian degradasi warna tiap slide

Sumber : Yamsari (2010)

Kesederhanaan

Keterpaduan

Penekanan

Keseimbangan

Warna

Kemudian, dibuatlah angket validasi oleh ahli media yang dibuat sesuai
dengan Kisi-kisi yang telah dirancang. Selanjutnya angket tersebut divalidasi oleh
ahli instrumen, dengan hasil yang dapat dilihat pada Lampiran 1. Berikut ini

adalah penjelasannya:
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Tabel 3.3 Data Hasil Validasi Ahli Instrumen terhadap Insrumen Angket Validasi Ahli

Media
PQ]SiFI)aeiI;n No Kriteria Skor
1 Angket menguraikan bagian-bagian angket secara lengkap
(Judul, Identitas Responden, Isi, Petunjuk, serta Komentar 4
dan Saran)
2 Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap kesesuaian 4
prosedur pembelajaran dalam media pembelajaran
3 Angket dapat mengukur aspek kesederhanaan dari media 4
pembelajaran
Kelayakan Isi 4 Angket dapat mengukur aspek keterpaduaan dari media 4
pembelajaran
5 Angket dapat mengukur aspek penekanan dari media 4
pembelajaran
6 | Angket dapat mengukur aspek keseimbangan dari media 4
pembelajaran
7 | Angket dapat mengukur aspek bentuk dari media 4
pembelajaran
8 | Angket dapat mengukur aspek warna dari media 4
pembelajaran
9 Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai dengan kaidah 4
Kebahasaan bahasa indonesia (EYD)
10 | Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai dengan tingkat 4
berfikir siswa SMA
. 11 | Instrumen sesuai dengan rancangan dan Kisi-kisi angket
lieneggﬁggrl validasi ahli media terhadap media pembelajaran 4
12 | Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur penelitian 4
13 | Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang digunakan 4
Kegrafisan pada instrumen mudah dipahami dan dibaca (Sesuai)
14 | Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat dan jelas 4

Dari tabel tersebut, dapat dilihat bahwa hasil penilaian angket validasi ahli
instrumen terhadap angket validasi penilaian ahli media untuk aplikasi math
learning app diperoleh persentase sebesar 80%. Instrumen tersebut dinyatakan
layak untuk digunakan tanpa revisi.

b.  Angket Validasi Ahli Materi

Angket validasi ini bertujuan untuk melihat kelayakan materi pada media

pembelajaran agar layak diujicobakan dilapangan. Kisi-kisi angket penilaian ahli

materi yaitu sebagai berikut:
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Tabel 3.4 Kisi-Kkisi lembar angket validasi oleh ahli materi
Variabel Indikator Deskriptor
@) ) ®)

1. Kesesuaian gambar dan tulisan
pada media pembelajaran

2. Daya tarik penyajian materi pada

Format media pembelajaran

3. Daya tarik penyajian soal pada
game dan turnamen dalam media
pembelajaran

1. Kesesuaian materi pada media
pembelajaran  berbasis android
dengan Kompetensi Dasar (KD)

2. Kesesuaian materi pada media
pembelajaran  berbasis android
dengan indikator

3. Kesesuaian materi pada media

Media pembelajaran pembelajaran  berbasis android
berbasis android dengan Isi dengan tujuan pembelajaran
model kooperatif tipe 4. Kejelasan uraian materi matriks
TGT pada media pembelajaran berbasis
android

5. Kecukupan contoh soal pada
materi dalam media pembelajaran
berbasis android dengan indikator

6. Kesesuaian soal dengan konsep
materi  matriks pada media
pembelajaran berbasis android

1. Kebakuan bahasa yang digunakan

2. Kemudahan dalam memahami
bahasa yang digunakan

Bahasa 3. Keefektifan kalimat yang
digunakan

4. Kelengkapan  kalimat/informasi
yang dibutuhkan siswa.

Sumber : Yamsari (2010)

Kemudian, dibuatlah angket validasi oleh ahli materi yang dibuat sesuai
dengan Kisi-kisi yang telah dirancang. Selanjutnya angket tersebut divalidasi oleh
ahli instrumen, dengan hasil yang dapat dilihat pada Lampiran 2. Berikut ini

adalah penjelasannya:
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Tabel 3.5 Data Hasil Validasi Ahli Instrumen terhadap Instrumen Angket Validasi Ahli

Materi
PQ]SiFI)aeiI;n No Kriteria Skor
1 | Angket menguraikan bagian-bagian angket secara lengkap
. (Judul, Identitas Responden, Isi, Petunjuk, serta Komentar dan 4
Kelayakan Isi Saran)
2 Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap kesesuaian 4
materi matriks dengan pembelajaran di SMA.
3 Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap kesesuaian 4
materi dengan kompetensi dasar
4 | Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap kesesuaian 4
materi dengan indicator
5 | Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap kesesuaian 4
materi dengan tujuan pembelajaran.
6 | Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap keruntutan 4
penyajiaan materi.
7 | Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap ilustrasi media 4
pembelajaran.
8 | Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap manfaat media 4
pebelajaran dalam mengasah pengetahuan materi matriks.
9 Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai dengan kaidah 4
Kebahasaan bahasa indonesia (EYD)
10 | Penggunaan bahasa pada instrumen mudah dipahami dan 4
dimengerti.
. 11 | Instrumen sesuai dengan rancangan dan Kisi-kisi angket
PKeeneg;;EE;er]] validasi ahli materi terhadap game edukasi 4
12 | Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur penelitian 4
13 | Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang digunakan pada 4
Kegrafisan instrumen mudah dipahami dan dibaca (Sesuai)
14 | Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat dan jelas 4

Dari tabel tersebut, dapat dilihat bahwa hasil penilaian angket validasi ahli

instrumen terhadap angket validasi penilaian ahli materi untuk aplikasi math

learning app diperoleh persentase sebesar 80%. Instrumen tersebut dinyatakan

layak untuk digunakan tanpa revisi.

3.5.2 Angket Respon Guru dan Siswa

Untuk menilai kepraktisan aplikasi yang dikembangkan di dalam penelitian

ini digunakan angket respon guru dan angket respon siswa pada tahap uji coba.

Angket dimaksudkan untuk menilai produk yang dirancang sehingga dapat

diketahui kekuatan dan kelemahannya. Jenis angket yang digunakan yaitu angket

tertutup.
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Menurut Arikunto (2013: 42), angket atau kuesioner tertutup merupakan
angket yang tersusun dengan menyediakan pilihan jawaban lengkap sehingga
responden hanya tinggal memberi tanda pada jawaban yang dipilih. Angket
tertutup yang digunakan berupa angket tanggapan guru, tanggapan siswa dan
persepsi siswa terhadap media pembelajaran. Angket yang diberikan berupa
angket tertutup, namun guru atau siswa pun diminta untuk berkomentar secara
bebas mengenai aplikasi math learning app tersebut.

a. Angket Respon Guru

Adapun Kkisi-Kisi respon guru terhadap media pembelajaran, yaitu sebagai

berikut:

Tabel 3.6 Kisi-kisi lembar angket respon guru pada penilaian uji coba produk media
pembelajaran

Variabel Indikator Deskriptor
1) ) (©)
. Penyajian gambar pada media pembelajaran menarik
Tampilan - - - - .
media Penyaj_!an tulisan pada me_dla pembel_ajaran mena_rlk
Penyajian suara pada media pembelajaran menarik
Penyajian materi dalam media pembelajaran telah
mencakup KD
Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran
Kejelasan materi  yang disajikan dalam media
pembelajaran sudah jelas dan dipahami siswa
Soal-soal yang diberikan pada game dalam media
Kelayakan isi pembelajaran sudah mencakup semua indikator matriks
Media Soal-soal yang diberikan pada turnamen dalam media
pembelajaran pembelajaran sudah mencakup semua indikator matriks
berbasis android Urutan level game dalam media pembelajaran sesuai
dengan model dengan tingkatan materi matriks
pembelajaran Urutan level turnamen dalam media pembelajaran sesuai
kooperatif tipe dengan tingkatan materi matriks
TGT Media pembelajaran dapat mengasah pengetahuan
mengenai matriks
Media pembelajaran praktis dalam pembelajaran
Media  pembelajaran  dapat membantu  dalam
menyampaikan materi matriks
Kemudahan : - - - -
penggunaan Media pembelajarz_m dapa_t digunakan sebagai media
pembelajaran mandiri oleh siswa
Media pembelajaran dapat digunakan berulang kali sesuai
dengan kebutuhan
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada media
Bahasa pembelajaran dengan tingkat berfikir siswa kelas XI SMA
Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran
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1)

@) (©)]

Komunikatif

dipahami

Petunjuk dan penggunaan media pembelajaran mudah

Kalimat pada media pembelajaran efektif

Kalimat pada media pembelajaran singkat dan lugas

Kemudian, dibuatlah angket penilaian guru yang dibuat sesuai dengan Kisi-Kkisi

yang telah dirancang. Selanjutnya angket tersebut divalidasi oleh ahli instrumen,

dengan hasil yang dapat dilihat pada Lampiran 3. Berikut ini adalah

penjelasannya:

Tabel 3.7 Data Hasil Validasi Ahli Instrumen terhadap Instrumen Angket Penilaian Guru

As_pe_k No Kriteria Skor
Penilaian
1 Angket menguraikan bagian-bagian angket secara lengkap
Kelayakan Isi (Judul, Identitas Responden, Isi, Petunjuk, serta Komentar 4
dan Saran)
2 Indikator penilaian pada angket menilai kepraktisan 4
3 Pernyataan pada angket dapat menggambarkan instrumen 4
penilaian.
4 Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai dengan kaidah 4
Kebahasaan bahasa indonesia (EYD)
5 Penggunaan bahasa pada instrumen mudah dipahami dan 4
dimegerti.
6 Instrumen sesuai dengan rancangan dan Kisi-Kisi angket 4
penilaian guru terhadap media pembelajaran
Keefektifan 7 Instrumen sesuai dengan kebutuhan penelitian yaitu 4
Penggunaan mengenai penilaian guru terhadap media pembelajaran
8 Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur kepraktisan 4
media pembelajaran
9 Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang digunakan 4
Kegrafisan pada instrumen mudah dipahami dan dibaca (Sesuai)
10 | Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat dan jelas 4

Dari tabel tersebut, dapat dilihat bahwa hasil penilaian angket validasi ahli

instrumen terhadap angket validasi penilaian guru untuk aplikasi math learning

app diperoleh persentase sebesar 80%. Instrumen tersebut dinyatakan layak untuk

digunakan tanpa revisi.
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b.  Angket Respon Siswa

Adapun Kisi-kisi respon siswa terhadap media pembelajaran, yaitu sebagai

berikut:

Tabel 3.8 Kisi-kisi lembar angket respon siswa pada penilaian uji coba produk media

embelajaran

pembelajaran
berbasis android
dengan model
pembelajaran
kooperatif tipe
TGT

Variabel Indikator Deskriptor
@) ) ®)
1. Tampilan media pembelajaran menarik
. 2. Tampilan gambar pada media pembelajaran menarik
Tampilan . - . .
Media 3. Grada§| atau pilhan warna yang digunakan sesuai dan
Pembelajaran menarik . . .
4. Penggunaan karakter, ilustrasi, dan huruf jelas dan
sesuai
1. Media pembelajaran mudah digunakan
2. Media pembelajaran menarik perhatian siswa
Media Kemudahan | 3. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai media

Penggunaan pembelajaran mandiri oleh siswa
Media pembelajaran dapat digunakan berulang kali
Media pembelajaran memotivasi siswa dalam belajar

Media pembelajaran berisi materi matriks

Media pembelajaran mengasah pengetahuan mengenai
materi matriks

Materi yang disajikan jelas dan mudah dipahami

A

Materi

w

1. Kesesuaian bahasa yang digunakan pada media

pembelajaran sesuai dengan tingkat berfikir siswa

kelas XI SMA

Bahasa yang digunakan komunikatif

3. Kemudahan dalam memahami setiap petunjuk dan
penggunaan media pembelajaran

4. Kalimat yang digunakan efektif

5. Kalimat yang digunakan singkat dan lugas

N

Bahasa

Kemudian, dibuatlah angket penilaian siswa yang dibuat sesuai dengan Kisi-

kisi yang telah dirancang. Selanjutnya angket tersebut divalidasi oleh ahli

instrumen, dengan hasil yang dapat dilihat pada Lampiran 4. Berikut ini adalah

penjelasannya:

Tabel 3.9 Data Hasil Validasi Ahli Instrumen terhadap instrument angket penilaian siswa

Aspek

o No Kriteria Skor
Penilaian
() @) (©) (4)
1 Angket menguraikan bagian-bagian angket secara lengkap
(Judul, Identitas Responden, Isi, Petunjuk, serta Komentar dan 4
Kelayakan Saran)
Isi 2 | Angket dapat mengukur penilaian siswa terhadap pengunaan 4
media pembelajaran berbasis android
3 Angket dapat mengukur penilaian siswa terhadap minat belajar 4

dengan pengunaan media pembelajaran berbasis android
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Lanjutan
() ) @) (4)
4 Angket dapat mengukur penilaian siswa terhadap kemenarikan 4
media pembelajaran berbasis android
Kebahasaan 5 Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai dengan kaidah 4
bahasa indonesia (EYD)
6 Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai dengan tingkat 4
berfikir siswa SMA
Kefektifan 7 Instrumen sesuai dengan rancangan dan Kkisi-kisi angket 4
Penggunaan penilaian siswa terhadap media pembelajaran berbasis android
Instrumen sesuai dengan kebutuhan penelitian yaitu mengenai
penilaian siswa terhadap media pembelajaran berbasis android 4
9 Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur kepraktisan media 4
pembelajaran berbasis android
12 | Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang digunakan pada 4
Kegrafisan instrumen mudah dipahami dan dibaca (Sesuai)
13 | Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat dan jelas 4

Dari tabel tersebut, dapat dilihat bahwa hasil penilaian angket validasi ahli
instrumen terhadap angket validasi penilaian siswa untuk aplikasi math learning
app diperoleh persentase sebesar 80%. Instrumen tersebut dinyatakan layak untuk
digunakan tanpa revisi.

3.5.3 Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran bertujuan untuk mengetahui
bagaimana pengaruh dan proses pembelajaran dengan menggunakan aplikasi math
learning app, serta hambatan-hambatan yang dihadapi selama penerapannya
dalam proses pembelajaran di dalam kelas tersebut. Lembar observasi akan
diberikan kepada observer yang merupakan seorang mahasiswi Pendidikan
Matematika Universitas Jambi, yang bersedia memberikan penilaian selama
kegiatan pembelajaran berlangsung. Observasi dilakukan dengan mengamati
aspek yang terdapat pada lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yang
telah dibuat. Berikut ini adalah kisi-kisi lembar observasi keterlaksanaan

pembelajaran:
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Tabel 3.10 Kisi-kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

turnamen yang disediakan.

No Langkah Deskripsi Kegiatan
" | Pembelajaran Guru Siswa
1 Pendahuluan | 1. Guru membuka pembelajaran |1. Siswa menjawab salam guru.
dengan mengucapkan salam.

2. Guru menanyakan kabar siswa. | 2. Siswa menjawab bagaimana
kabar mereka.

3. Guru mengajak siswa berdoa, | 3. Siswa berdoa, dipimpin oleh

dipimpin oleh ketua kelas. ketua kelas.

4. Guru mengecek kehadiran | 4. Siswa mengatakan hadir
siswa. ketika  guru  memanggil

namanya.

5. Guru memeriksa  kesiapan | 5. Siswa mempersiapkan bahan
siswa. untuk belajar.

6. Guru mengkondisikan kelas | 6. Siswa menyiapkan diri untuk
untuk belajar. belajar.

7. Guru menyampaikan topic
materi yang akan dipelajari.

8. Guru memberikan apersepsi. 7. Siswa memperhatikan dan
mendengarkan penyampaian
apersepsi oleh guru.

9. Guru memberikan motivasi 8. Siswa menyimak motivasi
yang diberikan guru.

10. Guru menyampaikan tujuan | 9. Siswa mendengarkan guru

pembelajaran. menyampaikan tujuan
pembelajaran.
2 Tahap Penyajian Kelas

1. Guru meminta siswa untuk |1. Siswa membuka aplikasi
membuka  aplikasi media media pembelajaran, yaitu
pembelajaran, yaitu Learning Learning Math App.

Math App.

2. Guru meminta siswa membuka |2. Siswa membuka bagian Class
bagian Class Presentation yang Presentation, lalu menyimak
terdapat pada aplikasi, lalu penjelasan guru.
memulai  penjelasan  singkat
mengenai materi pokok
matriks.

3. Guru memberikan kesempatan |3. Siswa bertanya kepada guru
kepada siswa untuk bertanya. tentang hal yang belum

dipahami.
Isi Tahap Kegiatan Kelompok

4. Guru membagi siswa secara |4. Siswa  mengecek  nama
heterogen ke dalam kelompok- anggota kelompok pada menu
kelompok asal yang telah Teams.
ditentukan (3-4 orang). Nama-
nama anggota kelompok dapat
dilihat pada menu Teams.

Tahap Permainan (Games)

5. Guru meminta siswa untuk |5. Siswa bergabung bersama
bergabung dengan anggota anggota kelompoknya.
kelompok yang sudah
dibagikan.

6. Guru mengarahkan perwakilan |6. Perwakilan  masing-masing
siswa dari  masing-masing kelompok duduk di meja
kelompok untuk duduk di meja turnamen.
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dengan salam.

7. Guru meminta siswa untuk |7. Siswa membuka menu Game,
membuka menu Game, dan dan  membaca  petunjuk
membaca petunjuk permainan pernainan.
lebih dulu.

8. Guru mempersilahkan siswa |8. Siswa memulai permainan
memulai permainan.

Tahap Turnamen

9. Guru meminta siswa untuk |9. Siswa  membuka  menu
membuka menu Turnament, Turnament, dan membaca
dan  membaca lebih dulu petunjuk turnamen.
petunjuk turnamen.

10. Guru mempersilahkan siswa |10. Siswa memulai turnamen.
untuk memulai turnamen.

11. Guru memantau
pertandingan/turnamen  yang
berlangsung.

12. Guru meminta siswa untuk |11. Siswa menjumlahkan seluruh
menjumlahkan keseluruhan poin yang diperoleh.
poin yang diperoleh.

Tahap Penghargaan Kelompok

13. Guru membahas hasil poin
yang diperoleh.

14. Guru memberikan penghargaan |12. Siswa menerima penghargaan
kepada salah satu siswa dan yang diberikan guru.
kelompok dengan poin
tertinggi.

3 Penutup 1. Guru bersama siswa |1. Siswa bersama guru
menyimpilkan pembelajaran. menyimpulkan pembelajaran.

2. Guru menutup pembelajaran |2. Siswa menjawab salam dari

guru.

Kemudian, dibuatlah lembar keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan

kisi-kisi yang telah dibuat. Setelah itu, lembar keterlaksanaan pembelajaran

tersebut divalidasi oleh ahli instrumen, dengan hasilnya dapat dilihat pada

lampiran 5. Berikut penjelasannya:

Tabel 3.10 Data Hasil Validasi Ahli Instrumen terhadap Lembar Observasi Keterlaksanaan

Pembelajaran

As_pe_k No Kriteria Skor
Penilaian
1 Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran menguraikan 4
Kelayakan kegiatan pembelajaran dengan runtun
Isi 2 Angket dapat mengukur penilaian observer terhadap 4
keterlaksanaan pembelajaran
3 Penggunaan bahasa pada instrument sesuai dengan kaidah
. 4
Kebahasaan bahasa Indonesia (EYD) _ _ _
4 Penggunaan bahasa pada instrument sesuai dengan tingkat 4
berfikir siswa SMA
. 5 Instrument  sesuai  dengan  Rencana  Pelaksanaan
Kefektifan Pembelajaran (RPP) 4
Penggunaan 6 Instrument sesuai dengan kebutuhan penelitian yaitu 4
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mengobservasi  keterlaksanaan  pembelajaran  dengan
menggunakan media pembelajaran
7 Instrument dapat digunakan sebagai alat ukur keterlaksanaan 4
pembelajaran
8 Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang digunakan 4
Kegrafisan pada instrument mudah dipahami dan dibaca (sesuai)
9 Kalimat yang digunakan dalam instrument tepat dan jelas 4
Jumlah skor penilaian 36
Jumlah skor maksimum 45
Persentase (%) 80
Saran : -
Kesimpulan : Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran

Dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil angket validasi ahli instrumen
terhadap lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran dengan aplikasi math
learning app diperoleh persentase sebesar 80%. Instrumen dinyatakan layak untuk
digunakan dengan revisi sesuai saran.

3.5.4 Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar diberikan untuk melihat efektifitas dari penggunaan
aplikasi math learning app pada kegiatan belajar mengajar. Tes hasil belajar
digunakan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa menggunakan
aplikasi math learning app. Tes hasil belajar ini dilakukan di akhir kegiatan
pembelajaran. Tes hasil belajar berupa soal pilihan ganda yang disusun sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Kisi-kisi dan kunci jawaban dapat
dilihat pada Lampiran 6.

Setelah itu, dibuatlah soal tes hasil belajar untuk kemudian divalidasi oleh
ahli instrumen. Hasil validasi dapat dilihat pada Lampiran 7 dengan penjelasan

sebagai berikut:
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Tabel 3.12 Data Hasil Validasi oleh Ahli Instrumen terhadap Instrumen Soal Tes Hasil

Belajar
As_pe_k No Kriteria Skor
Penilaian
1 Pertanyaan mencakup semua indikator 4
Kelayakan Isi 2 Pertanyaan sesuai dengan indikator 4
3 Pertanyaan yang dibuat jelas maknanya 4
Kebahasaan 4 Penggunaan bahasa pada instrument sesuai dengan 4
kaidah bahasa Indonesia (EYD)
5 Penggunaan bahasa pada instrument mudah dimengerti 4
dan dipahami
6 Penulisan symbol yang tepat 4
7 Instrument mudah digunakan sebagai alat ukur 4
8 Instrumen mudah dimengerti 4
9 Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam 4
menuliskan informasi ke dalam bentuk matriks
Keefektifan 10 | Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam
Penggunaan menyebutkan unsur matriks yang terletak pada baris ke-I 4
dan kolom ke-j
11 | Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam
: 4
menentukan ordo sebuah matriks
12 | Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam 4
menyelesaikan masalah kesamaan dua matriks
13 | Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam 4
menentukan penjumlahan dua matriks
14 | Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam 4
menentukan pengurangan dua matriks
15 | Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa dalam 4
menentukan hasil kali skalar dengan matriks
16 | Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang digunakan 4
Kegrafisan pada instrument mudah dipahami dan dibaca (sesuai)
17 | Kalimat yang digunakan dalam instrument tepat dan jelas 4
18 | Tata letak tulisan dan gambar pada instrument sesuai 4
Jumlah skor penilaian 72
Jumlah skor maksimum 90
Persentase (%) 80%

Saran : -

Kesimpulan : Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran.

Dari tabel tersebut, dapat dilihat bahwa hasil penilaian angket validasi

instrumen terhadap soal tes hasil belajar menggunakan aplikasi math learning app

diperoleh persentase sebesar 80%. Pada instrumen dinyatakan layak untuk

diujicobakan dengan revisi sesuai saran.

Setelah dilakukan validasi, soal kemudian diujicobakan terlebih dahulu

untuk mengukur ketepatan (validitas), keajegan (reliabilitas), indeks kesukaran,

dan daya pembeda dari soal pilihan ganda tersebut. Langkah-langkah uji coba soal

pilihan ganda tersebut adalah sebagai berikut:
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3.5.4.1 Soal terlebih dahulu dikonsultasikan dengan guru bidang studi matematika
yang bersangkutan di SMA Negeri 10 Kota Jambi sebagai tempat
penelitian. Hal ini bertujuan untuk mengetahui validitas teoritik soal yang
akan diujicobakan.
3.5.4.2 Setelah dikonsultasikan dengan guru, maka soal diperbaiki sesuai saran
dan masukan yang diberikan. Setelah itu, instrumen diujicobakan di kelas
yang telah mempelajari materi matriks.
3.5.4.3 Setelah diujicobakan, kemudian diukur validitas, reliabilitas, tingkat
kesukaran, dan daya pembeda dari instrumen tersebut.
1.  Validitas Tes
Untuk memperoleh data yang valid, maka harus menggunakan instrument
yang valid pula. Menurut Arifin (2014: 247-248), validitas instrumen adalah
tingkat kemampuan sebuah instrumen mengukur apa yang seharusnya diukur,
khususnya dalam proses pembelajaran. Validitas menunjukkan suatu derajat, baik
sempurna, sedang, maupun rendah.
Validitas dapat dihitung dengan menggunakan rumus Kkorelasi product
moment dengan angka kasar (Arikunto, 2013: 87)

nEXY — (ZX)(ZY)

By = JOZXZ = (EX)nzy — (V)%
Keterangan : ryy = koefisien korelasi antara variabel x dan y
n = banyak sampel (siswa/i)
X = skor butir soal
y = skor total butir soal

Koefisien korelasi hasil perhitungan, kemudian diinterpretasikan dengan

klasifikasi menurut Arikunto (2013: 89) sebagai berikut:
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0,00 < 1y < 0,20 validitas sangat rendah (SR)
0,20 < 7, < 0,40 validitas rendah (RD)

0,40 < 1y, < 0,60 validitas sedang (SD)

0,60 < 13, < 0,80 validitas tinggi (TG)

0,80 < 1, < 1,00 validitas sangat tinggi (ST)

Dasar pengambilan keputusan dalam uji validitas secara umum adalah
berdasarkan ketentuan berikut:

c. Jika nilai rhitung > rtabel, Maka butir pertanyaan dalam tes berkorelasi signifikan
terhadap skor total (valid).

c. Jika nilai riwng < ranel, Maka butir pertanyaan dalam tes tidak berkorelasi
signifikan terhadap skor total (tidak valid).

Hasil perhitungan validasi soal yang diperoleh setelah diuji cobakan dapat
dilihat pada Lampiran 8. Dari 20 soal yang diuji cobakan, terdapat 3 soal yang
tidak valid, yaitu soal nomor 3, 5, dan 19 karena memperoleh nilai r,,, yang lebih
rendah dari r tabel, dengan r table = 0,367. Pada soal nomor 3 diperoleh 7y, =
0,2039 dengan tingkat kevalidan rendah, soal nomor 5 diperoleh 7, = 0,2396
dengan tingkat kevalidan rendah, dan soal nomor 19 diperoleh ., = 0,107938
dengan tingkat kevalidan sangat rendah. Sedangkan untuk 17 soal lainnya
dinyatakan valid, dimana diperoleh 2 soal dengan tingkat kevalidan rendah, yaitu
soal nomor 11 dan 18. Lalu diperoleh 13 soal dengan tingkat kevalidan sedang,
yaitu soal nomor 1, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 20. Serta diperoleh 2 soal

dengan tingkat kevalidan tinggi, yaitu soal nomor 7 dan 9.
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2. Reliabilitas

Menurut Lestari (2017:206), reliabilitas suatu instrumen merupakan
keajegan atau kekonsistenan instrumen tersebut bila diberikan pada subjek yang
sama meskipun oleh orang yang berbeda, waktu berbeda, atau tempat yang sama
(tidak berbeda secara signifikan). Tinggi rendahnya derajat reliabilitas suatu
instrumen ditentukan oleh nilai koefisien korelasi antara butir soal atau item
pertanyaan/pernyataan dalam instrumen tersebut.

Rumus yang dapat digunakan untuk menentukan reliabilitas instrumen tes

adalah rumus Kuder dan Richardson ke-20 (KR-20), yaitu:

"= (n ﬁ 1) (Siz _sizzpi.qi>

Keterangan :

r = koefisien reliabilitas

n = banyak butir soal

12 = proporsi banyaknya subjek yang menjawab bernar pada soal ke-i
qi = proporsi banyaknya subjek yang menjawab salah pada soal ke-i
s;2 = variansi skor total

Adapun kriteria penilaian reliabilitas tiap butir soal secara umum menurut
Arifin (2014: 263-264) adalah sebagai berikut:
0,00 < r < 0,20 =sangat rendah
0,20 <r < 0,40 =rendah
0,40 < r < 0,60 =sedang
0,60 <r < 0,80 =tinggi

0,80 <r < 1,00 =sangat tinggi
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Hasil perhitungan reliabilitas soal yang diperoleh setelah diuji cobakan
dapat dilihat pada Lampiran 9. Hasil perhitungan dari 17 soal yang dinyatakan
valid, diperoleh nilai KR — 20 = 0,784937 , dan termasuk dalam Kkategori
reliabilitas soal tinggi.

3. Indeks Kesukaran

Indeks kesukaran adalah suatu bilangan yang menyatakan derajat kesukaran
suatu butir soal. Suatu butir soal dikatakan memiliki indeks kesukaran yang baik
jika soal tersebut tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sukar (Lestari, 2017: 223-
224). Soal yang terlalu mudah tidak merangsang siswa untuk mempertinggi usaha
untuk memecahkannya. Sebaliknya, soal yang terlalu sukar akan menyebabkan
siswa menjadi putus asa dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lagi
karena diluar jangkauannya (Arikunto, 2013: 222).

Teknik yang digunakan untuk menghitung tingkat kesukaran butir-butir soal
pilihan ganda dalam uji coba ini adalah Proporsi Menjawab Benar (Proportion
Correct) karena kebanyakan orang menganggap teknik ini sangat sederhana untuk
diaplikasikan. Persamaan yang digunakan untuk menentukan Proportion Correct
menurut Arikunto (2013: 223) adalah:

,o B
n
Keterangan :
p =tingkat kesukaran (Proportion Correct)
B = banyaknya jumlah siswa yang menjawab benar
n = jumlah seluruh siswa peserta tes
Menurut Arikunto (2013: 225), ketentuan yang sering diikuti indeks

kesukaran sering diklasifikasikan sebagai berikut:
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a. Soal dengan p 0,00 sampai 0,30 adalah soal sukar
b. Soal dengan p 0,31 sampai 0,70 adalah soal sedang
c. Soal dengan p 0,71 sampai 1,00 adalah soal mudah

Hasil perhitungan tingkat kesukaran soal yang diperoleh setelah dilakukan
ujicoba, dapat dilihat pada Lampiran 10. Dari 17 soal, diperoleh 1 soal dengan
kategori mudah, yaitu soal nomor 1. Diperoleh 15 soal dengan kategori sedang,
yaitu soal nomor 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, dan 17. Serta
diperoleh 1 soal dengan kategori sukar, yaitu soal nomor 7.
4.  Daya Pembeda

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan
antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang bodoh
(berkemampuan rendah) (Arikunto, 2013: 226). Dalam uji coba ini, cara
menghitung daya pembeda pada soal pilihan ganda dan uraian berbeda. Untuk
menghitung daya pembeda setiap butir soal pilihan ganda, dapat digunakan rumus
sebagai berikut:

By Bg

D=
Ja Js

Keterangan :
D =dayapembeda
Ja = banyaknya peserta kelompok atas
Jg = banyaknya peserta kelompok bawah
B, = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan

benar
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By = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar
(Arikunto, 2013: 228).
Kriteria yang digunakan untuk menginterpretasikan indeks daya pembeda
menurut Lestari (2017: 217) adalah sebagai berikut:
0,70 < DP < 1,00 = Sangat baik
0,40 < DP < 0,70 =Baik
0,2 < DP < 0,40 = Cukup Baik
0,00 < DP < 0,20 =Buruk
DP <0,00 = Sangat buruk

Hasil dari perhitungan daya pembeda soal yang diperoleh setelah dilakukan
uji coba, dapat dilihat pada Lampiran 11. Diperoleh 10 soal dengan kriteria
cukup baik, yaitu soal nomor 1, 2, 3, 6, 9, 10, 11, 15, 16, 17. Kemudian diperoleh
6 soal dengan kriteria baik, yaitu soal nomor 4, 7, 8, 12, 13, 14. Serta diperoleh 1
soal dengan kriteria sangat baik, yaitu soal nomor 5.

Dari seluruh data yang diperoleh, 17 soal dinyatakan layak untuk digunakan
dan 3 soal yang tidak layak untuk digunakan. Maka, hanya 17 soal yang akan
digunakan untuk menilai hasil pembelajaran siswa menggunakan aplikasi math
learning app.

3.5.4 Angket Antusiasme Belajar Siswa

Angket antusiasme belajar siswa digunakan untuk melihat keefektifan dari
penggunaan aplikasi yang dikembangkan. Jenis angket yang digunakan adalah
angket tertutup. Angket ini ditujukan untuk melihat peningkatan antusiasme

belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan aplikasi math
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learning app. Angket antusiasme siswa dibuat sesuai dengan indikator dari
antusiasme belajar menurut Afdhal (2015: 196), yaitu respon, perhatian, kemauan,
konsentrasi, dan kesadaran yang timbul dari diri siswa. Berikut ini adalah kisi-Kisi

dari angket antusiasme belajar siswa.

Tabel 3.13 Kisi-kisi Angket Antusiasme Belajar Siswa

Aspek yang diamati Indikator Ketercapaian Jumlah Item
@) ) @)
Respon o Peserta didik aktif dan cepat tanggap dalam 2

merespon guru

o Peserta didik merespon peserta didik lain saat

memberikan pendapat atau memberikan jawaban 1
yang kurang tepat.
Perhatian o Peserta didik memperhatikan penjelasan materi 1
o Peserta didik memperhatikan proses penyelesaian 1
soal yang diberikan
e Peserta didik memperhatikan pendapat peserta 1
didik lain
Kemauan e Peserta didik mau bertanya ketika belum 1
memahami materi yang disampaikan guru
o Peserta didik selalu mengemukakan pendapat atau 1
ide
o Peserta didik selalu mengerjakan soal yang 1

diberikan oleh guru

Konsentrasi o Peserta didik selalu mendengarkan 1

o Peserta didik tidak ramai ketika guru sedang

menerangkan pelajaran !
e Peserta didik cepat mengerti dan memahami 1
materi yang disampaikan guru
e Peserta didik dapat mengerjakan soal-soal yang 1

diberikan dengan benar

Kesadaran o Peserta didik mengerjakan tugas yang diberikan 1

(Sumber: Chasanah, 2018: 41-42).
3.6 Teknik Analisis Data
3.6.1 Analisis Validasi Ahli

Aplikasi math learning app yang dikembangkan akan divalidasi oleh 2
validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Data yang diperoleh berupa tanggapan,
saran atau masukan yang diperoleh dari ahli media digunakan untuk perbaikan
produk dan data yang diperoleh berupa tanggapan, saran atau masukan yang

diperoleh dari ahli materi digunakan untuk memperbaiki materi pada produk.
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Instrumen angket uji coba tersebut memiliki jawaban berupa data
kuantitatif. Untuk mengukur angket digunakan skala likert. Dengan skala likert,
maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian
indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item
instrumen yang berupa pertanyaan atau pernyataan. Untuk keperluan analisis
kuantitatif, maka jawaban itu dapat diberi skor, misalnya:

5 = Sangat Baik

4 = Baik
3 = Sedang
2 = Tidak Baik

1 = Sangat Tidak Baik
(Sugiyono, 2016: 135).
Kemudian data dianalisis secara deskriptif kuantitatif yaitu menghitung skor
produk yang dikembangkan.

Kor = jumlah skor per individu « 100
Swor = jumlah skor maksimal indikator

Dari hasil perhitungan dengan menggunakan rumus di atas, dihasilkan
rentang skor untuk produk yang dikembangkan kemudian ditafsirkan dalam

bentuk kualitatif berupa kalimat, yang disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3.14 Kriteria skor validasi

No. Kriteria Validitas (_Data Uji Tingkat Validitas
Kompetensi)
() )

1 81,00 — 100,00 Sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi

2 61,00 — 80, 00 Valid atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil

3 41,00 - 60,00 Kurang ya_llld, disarankan untuk tidak digunakan karena

perlu revisi besar
4 21,00 — 40,00 Tidak valid atau tidak boleh digunakan
5 0,00 — 20,00 Sangat tidak valid tidak boleh digunakan

(Sumber : Akbar, 2013: 42)
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Aplikasi math learning app dikatakan baik dan layak jika dinyatakan valid
oleh validator dengan rata-rata kriteria minimum “valid”.
3.6.2 Analisis Respon Guru dan Siswa

Untuk menilai kepraktisan aplikasi yang telah dikembangkan, dalam
penelitian ini peneliti menggunakan angket respon guru dan siswa setelah
menggunakan aplikasi math learning app.

Instrumen angket uji coba tersebut memiliki jawaban berupa data
kuantitatif. Untuk mengukur angket digunakan skala likert. Dengan skala likert,
maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian
indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item
instrumen yang berupa pertanyaan atau pernyataan. Untuk keperluan analisis
kuantitatif, maka jawaban itu dapat diberi skor, misalnya:

5 = Sangat Baik

4 = Baik
3 = Sedang
2 = Tidak Baik

1 = Sangat Tidak Baik
(Sugiyono, 2016: 135).
Data respon guru dan siswa yang diperoleh melalui angket, masing-masing
dianalisis dengan rumus:

Kor = jumlah skor per individu 100
Sror = jumlah skor maksimal indikator

Dari hasil perhitungan dengan menggunakan rumus di atas, dihasilkan

rentang presentase rata-rata respon guru dan siswa, yaitu:
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Tabel 3.15 Presentase rata-rata respon

No. Rentang Presentase Kriteria
® @
1 81 —100% Sangat Baik
2 61— 80% Baik
3 41- 60% Cukup Baik
4 21— 40% Kurang
5 0-20% Kurang Sekali

(Sumber : Akbar, 2013: 42)

Aplikasi math learning app dikatakan baik dan layak jika rata-rata kriteria
minimum “Cukup”.
3.6.3 Tes Hasil Belajar

Untuk menilai hasil belajar, siswa dianggap tuntas atau tidak di dalam
penelitian menggunakan kriteria ketuntasan bagi siswa jika hasil belajar siswa
berada di atas KKM pada materi tersebut dengan persentase ketuntasan 75%.

Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
m
P=—x100%
n

Keterangan : P = Persentase nilai siswa yang sesuai KKM
m = Banyak siswa yang nilainya sesuai KKM
n = Banyaknya siswa
3.6.4 Angket Antusiasme Belajar Siswa
Untuk melihat keefektifan aplikasi yang telah dikembangkan dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan angket antusiasme belajar siswa sebelum dan
setelah menggunakan aplikasi yang dikembangkan.
Data hasil angket yang diperoleh akan dianalisis dengan rumus:

Kor = jumlah skor per individu < 100
Swor = jumlah skor maksimal indikator

Dari hasil perhitungan dengan menggunakan rumus di atas, dihasilkan

rentang presentase rata-rata antusiasme belajar siswa, yaitu:
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Tabel 3.16 Presentase rata-rata antusiasme belajar siswa

No. Rentang Presentase Kriteria
® @
1 81 —100% Sangat Baik
2 61— 80% Baik
3 41- 60% Cukup Baik
4 21— 40% Kurang
5 0-20% Kurang Sekali

(Sumber : Akbar, 2013: 42)

Kemudian persentase skor antusiasme belajar akhir dikurangi dengan skor
antusiasme belajar awal. Sehingga media pembelajaran dikatakan efektif jika
terdapat peningkatan antusiasme belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan

aplikasi yang dikembangkan.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengembangan

Hasil dari penelitian pengembangan ini berupa (1) sebuah media pembelajaran
berupa aplikasi math learning app dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Game Tournament (TGT) untuk meningkatkan antusiasme belajar siswa yang
dikembangkan menggunakan adobe flash professional CS5.5 pada materi matriks kelas
XI SMA, (2) penilaian kevalidan produk aplikasi math learning app dengan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk meningkatkan
antusiasme belajar siswa pada materi matriks kelas XI SMA oleh ahli media dan ahli
materi melalui angket terbuka, (3) penilaian kepraktisan aplikasi math learning app
yang diperoleh dari penilaian guru (uji perorangan) dan penilaian siswa (uji kelompok
kecil) melalui angket tertutup, dan (4) penilaian keefektifan aplikasi math learning app
dengan memberikan angket antusiasme sebelum dan sesudah pembelajaran, tes hasil
belajar berupa soal pilihan ganda pada materi matriks, serta observasi keterlaksaan
pembelajaran melalui lembar observasi keterlaksaan yang diobservasi oleh observer.

Dalam mengembangkan media pembelajaran ini, peneliti berpedoman pada model
pengembangan ADDIE dengan beberapa tahapan, yaitu : (1) analisis (analyze), (2)
perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi
(Implementation), dan (5) evaluasi (Evaluation). Berikut ini adalah tahapan-tahapan

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti:
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4.1.1 Tahap Analysis (Analisis)
Tahap analisis dibutuhkan untuk menetapkan dasar pengembangan aplikasi yang

dikembangkan. Pada tahap ini, ada 5 tahapan yang dilakukan, yaitu sebagai berikut:

4.1.1.1 Memvalidasi Kesenjangan Kerja

Langkah awal dalam tahap analisis adalah menganalisa apakah aplikasi yang akan
dikembangkan dibutuhkan oleh sekolah tempat penelitian? Untuk mengetahuinya,
dilakukan observasi di SMA Negeri 10 Kota Jambi dengan melakukan wawancara guru
bidang studi (Lampiran 13) serta pemberian angket pada siswa (Lampiran 14) dengan
tujuan untuk melihat apa yang menyebabkan masalah terjadi. Dari wawancara dengan
guru bidang studi, diperoleh hasil belajar siswa yang kurang memuaskan. Selain itu,
minat dan antusis siswa dalam pembelajaran tidak terlalu baik. Dalam pembelajaran,
guru tidak menggunakan media pembelajaran untuk menunjang siswa dalam belajar.
Adapun media yang guru gunakan biasanya hanya sebatas power point saja. Kemudian,
berdasarkan hasil angket siswa, minat siswa dalam pembelajaran matematika hanya
46,4%, serta hanya 53,1% siswa yang merasa lebih mudah memahami pembelajaran
menggunakan media yang digunakan oleh guru.

4.1.1.2 Menetapkan Tujuan

Setelah menemukan masalah dan menganalisanya, maka langkah selanjutnya yang
dilakukan adalah menetapkan tujuan. Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kesenjangan
antara kondisi yang diharapkan dengan kondisi aktual (nyata), serta memilih atau
menetapkan prioritas tindakan. Dalam hal ini, diperlukan suatu media pembelajaran
yang mampu menumbuhkan minat dan antusiasme belajar siswa, serta media yang dapat

membantu mereka dalam menambah pemahaman terhadap materi.



81

Adapun tujuan yang ditetapkan di sini adalah mengembangkan sebuah media
pembelajaran untuk membantu dalam proses pembelajaran, sehingga dapat membantu
menangani permasalahan minat, antusiasme, serta hasil belajar siswa, yaitu dengan
bantuan sebuah media pembelajaran berbasis android berupa aplikasi math learning
app.

4.1.1.3 Analisis Peserta Didik
Dari observasi yang dilakukan oleh peneliti di SMA Negeri 10 Kota Jambi,

diketahui bahwa kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru masih kurang bervariasi, di
mana siswa hanya menggunakan buku paket sebagai penunjang belajar mereka,
sedangkan untuk media pembelajaran berupa power point pun jarang digunakan oleh
guru.

Siswa di SMA Negeri 10 Kota Jambi memiliki pemikiran yang lebih berkembang
dan modern, serta mampu memanfaatkan teknologi yang ada. Seluruh siswa memiliki
handphone android, namun penggunaannya belum maksimal dalam pembelajaran.
Siswa hanya menggunakan handphone saat guru meminta mereka untuk mencari
sumber belajar di internet. Maka, dengan ketersediaan teknologi tersebut, perlu
ditingkatkannya penggunaan handphone dalam pembelajaran. Salah satunya, yaitu
dengan pembuatan media pembelajaran yang interaktif, yang mampu menarik siswa
untuk menjadi antusias saat belajar. Penggunaan model pembelajaran yang berpusat
pada siswa akan membuat siswa menjadi aktif saat pembelajaran. Salah satu model yang
dapat digunakan adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament

(TGT).
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4.1.1.4 Sumber Daya yang Tersedia
Sumber daya yang tersedia di SMA Negeri 10 Kota Jambi adalah sebagai berikut:

1.  Sumber daya isi

Sumber daya isi dalam penelitian ini meliputi buku siswa matematika wajib kelas
X1 SMA.
2. Sumber daya teknologi

Sumber daya teknologi di SMA Negeri 10 Kota Jambi, yaitu setiap siswa
memiliki hanphone android dan diperbolenkan membawa serta menggunakannya dalam
pembelajaran di kelas.
3. Fasilitas instruksional

Fasilitas instruksional yang dimaksud adalah kelas yang diperlukan dalam proses
ADDIE, siswa dan jadwal mata pelajaran matematika wajib kelas X1 SMA Negeri 10
Kota Jambi.
4.  Sumber daya manusia

Sumber daya manusia yang dimaksud adalah beberapa orang yang mempengaruhi
desain, pengembangan, dan penerapan pada lingkungan belajar yang perlu diidentifikasi.
Sumber daya manusia tersebut meliputi peneliti, ahli media, ahli materi, dan guru.
4.1.1.5 Menyusun Rencana Kerja

Adapun rencana kerja yang telah dirancang peneliti dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Jadwal

Jadwal pembuatan aplikasi math learning app dengan model pembelajaran

kooperatif tipe Team’s Game Tournament (TGT) ditinjau dari Antusiasme Belajar Siswa
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kelas XI SMA membutuhkan waktu lebih kurang 1,5 bulan dari pertengahan Desember
2020 hingga awal Februari 2021.
2.  Tim
Pembuatan aplikasi ini memerlukan tim kerja yang mempunyai peran dan tugas
masing-masing dalam pengembangan produk, demi tercapainya media pembelajaran
yang berkualitas dan bermanfaat. Tim ini terdiri dari peneliti sebagai pembuat produk
dan tim ahli untuk menilai media pembelajaran.
3. Spesifikasi Aplikasi Math Learning App
Produk yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi math learning app dengan
spesifikasi sebagai berikut:
a. Aplikasi yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi math learning app yang
dikembangkan menggunakan software Adobe Flash Professional CS 5.5.
b. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu siswa untuk belajar di manapun dan kapan
pun hanya dengan menggunakan smartphone yang sudah dimiliki siswa.
c. Aplikasi yang dihasilkan dapat dijalankan pada sistem operasi Android minimal
Android 2.2 (Froyo) ke atas.
d. Format aplikasi yang dihasilkan adalah .Apk.
e. Materi yang digunakan dalam aplikasi ini dibuat berdasarkan kurikulum 2013.
f. Tingkat penggunaan materi yaitu pada kelas XI SMA.
4.  Struktur Materi
Struktur materi yang disajikan dalam media pembelajaran berbasis android ini

adalah materi matematika wajib kelas X1 SMA dengan pokok materi matriks.



a.  Kompetensi Dasar dan Indikator

Tabel 4.1 Kompetensi dasar dan indikator materi matriks
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Kompetensi Dasar

Indikator

3.1 Menjelaskan ~ matriks  dan
kesamaan  matriks  dengan
menggunakan masalah
kontekstual dan melakukan
operasi pada matriks yang
meliputi penjumlahan,
pengurangan, perkalian skalar,
dan perkalian, serta transpose.

3.3.1
3.3.2

3.3.3
3.34
3.3.5
3.3.6
3.3.7
3.3.8

Menuliskan informasi ke dalam bentuk matriks
Menyebutkan unsur matriks yang terletak pada baris ke-

i dan kolom ke-j
Menentukan ordo sebuah matriks

Menyelesaikan masalah kesamaan dua matriks
Menentukan penjumlahan dua matriks
Menentukan pengurangan dua matriks
Menentukan hasil kali skalar dengan matriks

Menentukan transpose matriks

b.  Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat menuliskan informasi ke dalam bentuk matriks

2. Siswa dapat menyebutkan unsur matriks yang terletak pada baris ke-i dan kolom

ke-j

3. Siswa dapat menentukan ordo sebuah matriks

4. Siswa dapat menyelesaikan masalah kesamaan dua matriks

5. Siswa dapat menentukan penjumlahan dua matriks

6. Siswa dapat menentukan pengurangan dua matriks

7. Siswa dapat menentukan hasil kali skalar dengan matriks

8. Siswa dapat menentukan transpose matriks

5. Memuvalidasi Instrumen Penelitian dan Aplikasi Math Learning App

Instrumen penelitian berupa angket validasi ahli materi, angket validasi ahli

media, angket penilaian perseorangan, angket kelompok kecil, angket kelompok besar,

angket antusiasme siswa, soal tes hasil belajar, dan lembar obesrvasi keterlaksanaan

pembelajaran, divalidasi oleh bapak Drs. Gugun Simatupang, M.Si. Kemudian, validasi

media pembelajaran terdiri dari validasi ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media
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dan ahli materi ini dilakukan oleh bapak Khairul Anwar, S.Pd., M.Pd., dimana kedua
validator merupakan dosen Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Jambi.
6.  Evaluasi Formatif

Setelah media direvisi sesuai dengan komentar dan saran yang diberikan, maka
selanjutnya dilakukan evaluasi formatif. Adapun tahapannya, yaitu uji coba
perseorangan dan uji kelompok kecil. Uji coba perseorangan dilakukan oleh guru bidang
studi matematika wajib SMA Negeri 10 Kota Jambi, sedangkan untuk uji coba
kelompok kecil dilakukan oleh 9 orang siswa kelas XI SMA Negeri 10 Kota Jambi.

7. Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan pembelajaran di kelas yang
sesungguhnya dengan menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan.
8.  Evaluasi

Evaluasi yang dimaksudkan di sini adalah untuk memperbaiki produk disetiap
tahapnya, sehingga diperoleh sebuah produk media pembelajaran yang layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.

4.1.2 Tahapan Perancangan (Design)

Pada tahapan ini, peneliti mulai merancang aplikasi math learning app pada
materi matriks. Rancangan ini bersifat konseptual dan akan mendasari proses
pengembangan berikutnya dengan mengadakan apa saja yang dibutuhkan dalam
pengembangan.

Dalam tahap ini, semua mulai direalisasikan untuk menghasilkan sebuah produk
yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Adapun hasil yang diperoleh dari realisasi

adalah berupa aplikasi yang didapatkan dengan tahapan sebagai berikut:
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4.1.2.1 Menetapkan Materi
Materi yang digunakan adalah materi matriks kelas XI SMA, sebagaimana yang
telah dipaparkan di atas.

4.1.2.2 Membuat Flowchart

[ Pembukaan (Coven ]

Menu

| ! ! ! I
Corermn ) (rome ) (e ) (oo ) vwars ) )

~
3

3

Level Level A
v [ 2
Kl & KD [ Tuiuan Pemhelaiaran ] [ Materi ] A
Leve 1

12

y
(o)

Gambar 4.1 Flowchart Media Pembelajaran Berbasis Android

Setelah pembuatan flowchart selesai, kemudian flowchart tersebut dituangkan ke
dalam bentuk storyboard berbentuk sketsa gambar, yang berfungsi untuk

menyampaikan ide-ide pembuatan aplikasi kepada orang lain dengan lebih mudah.
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Tabel 4.2 Storyboard Media Pembelajaran Berbasis Android

No.

Visual

Keterangan

1.

Halaman Pembukaan (Cover)

MATRIKS
Animasi Matriks Identitas

(- D

Pada halaman pembuka, didesain dengan background
bernuansa tosca dan terdapat judul materi yang akan
diajarkan. Kemudian terdapat 2 tombol, yaitu:

Tombol 1 merupakan tombol mulai untuk masuk ke
halaman menu, sedangkan tombol 2 merupakan
tombol profil yang berisi biodata peneliti.

Halaman Menu

0/000.00

Pada halaman Menu, berisikan beberapa pilihan
menu yang dapat membantu proses pembelajaran
menggunakan media ini, seperti:

Presentation;

Team'’s;

Games;

Tournament;

Reward; dan

Exit untuk keluar dari halaman menu..

RN AN

Halaman Presentation

000000

Ketika tombol Presentation diklik, maka akan
muncul tiga tombol pada bagian kotak kosong.
Tombol-tombol ini merupakan item-item yang
terdapat pada halaman Presentation. Tombol 7
merupakan tombol KD yang berisikan Kompetensi
Dasar yang diambil. Tombol 8 merupakan tombol
Tujuan Pembelajaran yang berisikan tujuan
pembelajaran  yang  ingin  dicapai  dalam
pembelajaran. Tombol 9 merupakan tombol Materi
yang berisikan materi-materi yang akan dipelajari,
serta contoh-contoh yang dapat memudahkan siswa
dalam memahami materi.
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No. Visual Keterangan
4. | Halaman KD dan Tujuan Halaman ini berisikan kompetensi dasar dan tujuan
Pembelajaran pembelajaran yang ingin dicapai pada materi matriks
yang akan dipelajari. Kotak nomor 10 merupakan
tempat dimana KD dan tujuan pembelajaran akan
NN muncul setelah menekan tombol 7 (KD) dan tombol
l l 8 (Tujuan Pembelajaran).
OIE
Ol
5. | Halaman Materi Halaman materi berisikan materi-materi yang akan

)

Te

mpat Bacaan

©,

— —

C N

Tempat Bacaan

D G Y

dipelajari. Pada halaman ini terdapat sebuah kotak
tempat bacaan, dimana akan muncul setelah tombol
materi di tekan. Selain itu, didesain juga dua tombol
lainnya, yaitu tombol 1 yang merupakan tombol
close untuk menutup layar materi, dan tombol 2 yang
merupakan tombol next untuk lanjut ke halaman
materi selanjutnya.

Setelah masuk ke halaman selanjutnya, didesain lagi
satu tombol lain, yaitu tombol 3 yang merupakan
tombol back , dimana akan membawa ke halaman
sebelumnya ketika tombol tersebut di klik.
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No. Visual Keterangan
6. | Halaman Contoh Soal
Halaman contoh soal ini merupakan halaman terakhir
_m ' @ pada halaman materi. Pada halaman ini terdapat 3
tombol, yaitu tombol 1 merupakan tombol close
untuk menutup layar materi, tombol 2 merupakan
3 tombol back untuk kembali ke halaman sebelumnya,
dan tombol 3 merupakan “tombol contoh” soal untuk
melihat contoh-contoh soal.
. A
Ini adalah tampilan ketika tombol contoh soal
_m ' @ ditekan. Berisi beberapa tombol yang sama seperti
pada halaman materi, yaitu tombol close, next, dan
back, serta tempat bacaan dimana contoh-contoh soal
Tempat Bacaan akan muncul.
- A N
D, B
7. | Halaman Teams Halaman teams berisikan tombol-tombol pada

' 7 ’
Check Your Team

IZI

0O0000| 00000

halaman menu dan tombol-tombol lainnya yang
merupakan tombol team dimana berisikan nama-
nama siswa yang masuk dalam tim tersebut. Ada 6
tombol tim (team 1 — team 6) dan tombol close
(tombol 7) untuk menutup layar menu teams.

Ini merupakan tampilan ketika tombol tim di Klik.
Ada tambahan satu tombol close untuk menutup
layar nama Team.
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No. Visual Keterangan
8. | Halaman Level Games Halaman level games ini akan muncul setelah tombol
games pada halaman menu di klik. Pada halaman ini
LEVEL didesain 5 tombol, yaitu:

- Tombol 1 merupakan tombol level 1, ketika diklik

(D akan masuk ke halaman game level 1.
- Tombol 2 merupakan tombol level 2, ketika diklik

3 akan masuk ke halaman game level 2.
- Tombol 3 merupakan tombol level 3, ketika diklik

2 akan masuk ke halaman game level 3.

1 - Tombol 4 merupakan tombol close untuk menutup
halaman “Level Games” dan kembali ke halaman
menu.

- Tombol 5 merupakan tombol “Petunjuk Games”.
Halaman Petunjuk Games

LEVEL (\ Halaman Petunjuk Games ini akan muncul setelah
1 tombol Petunjuk Games pada halaman “Level
Games” diklik. Akan muncul layar tempat bacaan
dan satu tombol close seperti pada gambar di

Tempat Bacaan samping.

. J
9. | Halaman Games

Papan game pilihan kartu

3
© OO

Papan game pilihan kartu

(Text)
Skor

0Q

OO

Halaman Games:

1. Tombol 1 merupakan tombol cek

2. Tombol 2 merupakan Kkartu-kartu yang akan
disusun pada papan game, berisi soal dan
jawaban.

3. Kartu yang dipasang sebagai awalan agar
memudahkan memasangkan kartu-kartu lainnya.

4. Tombol 4 merupakan tombol keluar untuk
kembali ke halaman “Level Games”.

5.  Tombol 5 merupakan tombol next untuk lanjut
ke level selanjutnya.

Halaman ini akan muncul ketika tombol cek diklik.
Skor akan muncul sesuai dengan banyaknya
pasangan kartu yang cocok. Ada dua tombol lainnya
yang muncul, yaitu tombol ulang untuk bermain lagi,
dan tombol menu untuk kembali ke halaman “Level
Games”.
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No. Visual Keterangan
10. | Halaman Level Tournament Halaman Level Tournament ini akan muncul setelah
tombol tournament pada halaman menu di klik. Pada
LEVEL halaman ini didesain 5 tombol, yaitu:

(D - Tombol 1 merupakan tombol close untuk menutup
halaman “Level Tournament” dan kembali ke
halaman menu.

- Tombol 2 merupakan tombol level 1, ketika diklik

2 3 4 akan masuk ke halaman tournament level 1.
- Tombol 3 merupakan tombol level 2, ketika diklik

akan masuk ke halaman tournament level 2.
- Tombol 4 merupakan tombol level 3, ketika diklik

akan masuk ke halaman tournament level 3.
- Tombol 5 merupakan tombol “Petunjuk

Tournament”.
Halaman Petunjuk Tournament

LEVEL Halaman Petunjuk Tournament ini akan muncul

m setelah tombol Petunjuk Tournament pada halaman
“Level Tournament” diklik. Akan muncul layar
tempat bacaan dan satu tombol close seperti pada
gambar di samping.

-
11. | Halaman Tounament Halaman Tournament:

Nama

No. Urut

Siap ke Turnament?

Isi Nama dan No. Urut sebelum memulai

Level

Gl

Soal

OO0

OO

Point : III
Hasil :
Waktu :

Tampilan ini akan muncul pertama kali ketika tombol
menu Tournament diklik, dimana harus mengisi
nama dan nomor urut sebelum masuk ke tournament.
Terdapat satu tombol mulai (tombol 1) yang ketika
diklik akan langsung mengantarkan kita ke halaman
Tournament.

Tampilan halaman Tournament, berisikan soal dan

pilihan jawaban.

(1) Kolom tempat point, dimana point akan muncul
ketika berhasil menjawab soal. Point akan terus
bertambah jika berhasil menjawab soal dengan
benar.

(2) Kolom hasil, akan muncul keterangan salah atau
benar setiap kita memilih jawaban dari soal.

(3) Kolom waktu, merupakan timer dengan waktu
yang diatur mundur. Jika tidak bisa menjawab
sampai waktu yang sudah diatur habis, makan
soal akan otomatis berganti ke soal berikutnya.
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No. Visual Keterangan
(4) Tombol next untuk langsung menuju soal
berikutnya.
(5) Tombol keluar untuk kembali ke halaman menu
“Level Tournament”.
12. | Halaman Nilai Tounament Halaman nilai Tournament ini akan muncul setelah
berhasil menjawab semua soal pada setiap level.
Turnament Nama dan nomor absen yang diisi pada halaman
awal Tournament akan muncul kembali pada
Nama halaman ini. Nilai yang muncul akan sesuai dengan
berapa banyak soal yang dijawab dengan benar.
No. Absen - Selain itu, didesain juga satu tombol keluar (tombol
1) untuk keluar dari halaman “Nilai Tournament” dan
Nilai Kamu kembali ke halaman “Level Tournament”.
Nilai
13. | Halaman Rewards Pada halaman Rewards didesain beberapa tombol,
yaitu tombol 1, 2, dan 3 merupakan pilihan rewards,

Reward @ serta tombol 4 merupakan tombol close untuk

menutup halaman Rewards dan kembali ke halaman
Choice your Reward! menu.

Reward u Layar ini akan muncul ketika mengklik salah satu
tombol Rewards yang dipilih, dimana akan muncul
hadiah yang didapatkan. Tombol 2 merupakan
tombol close untuk menutup layar Rewards ini.

14. | Halaman Profil

Biodata
diri

Halaman Profil berisikan biodata singkat mengenai
pengembang media pembelajaran.
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4.1.2.4 Menyiapkan Software
Software yang digunakan adalah Adobe Flash Professional CS5.5. Kemudian

untuk menjalankan aplikasi yang telah dibuat, dibutuhkan adobe air yang akan di instal
di android. Hal ini dimaksudkan agar aplikasi yang telah dibuat dapat berjalan di
handphone android.

4.1.3 Tahapan Pengembangan (Development)

Tahapan pengembangan merupakan proses mewujudkan desain yang sudah
dirancang menjadi kenyataan. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi media
yang valid dan praktis. Beberapa kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai
berikut:

4.1.3.1 Membuat Media Pembelajaran Berbasis Android

Langkah pertama yang dilakukan adalah pembuatan aplikasi math learning app
dengan menggunakan adobe flash seperti berikut ini:

1. Tampilan awal saat membuka software adobe flash. Pilih dan klik AIR For Android.

©1 e Edt Commands Window Help ssNTAS - [[0 | Ooue - (oo

Create from Template
1 Advertsing

B AR for Android

4 Animation

o eanners i AR for Ancroig

i vede Payback 1 ARfros

1 ren
bl

DooDooDoo 8

o Detas
Qs pication s

®
= Fosh Proct L] . Publshing for Hobie »

) ActionScript 3.0 Class. (01 10. Pubishing for AR »
] ActionScript 3.0 Interface L] 1. Adobe TV ».

Extend

I FeanExchances

Ab3 et HoHN PCRUNOS[ENNL /S0 B~ P

[ by aanultll; 6

qj - B0 1/1/2014
Gambar 4.2 Tampilan awal software adobe flash

Saat akan membuat sebuah produk di adobe flash, ada beberapa pilihan yang

harus kita pilih sesuai dengan produk seperti apa yang akan kita buat. Terdapat dua jenis
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action script pada adobe flash, yaitu action script 2 dan action script 3. Dalam
pembuatan aplikasi ini, akan dipilih suatu menu Adobe AIR dengan action script 3,
karena aplikasi ini akan digunakan pada android. Pada action script 3 ini, bahasa
pemrogramannya sedikit berbeda dengan action script 2.

2. Pembuatan halaman awal

= File Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help

Math Leaming App (X S ———

Profile: Default

Publish Settings...
Player: [ AIR far Android ]}
Script: [Adionseript30  [v] X

FPs: 2400
See: 30 x a0 px X
stage: [

[ SWF HISTORY.

A 1211AM |
o &

Gambar 4.3 Halaman awal Media

Pada halaman awal aplikasi yang dibuat, akan diberikan background gambar
sesuai yang diinginkan. Untuk pemberian background, peneliti membuat langsung
desainnya di adobe flash, yaitu dengan membuat persegi panjang berukuran 715 x 430
dengan warna seperti pada gambar. Kemudian buatlah segi lima dua buah, letakkan di
ujung kedua sisi. aplikasi ini nantinya akan dijadikan aplikasi android yang diberi nama
Math Learning App. Pada halaman awal diberi nama matriks karena isi materi dari
media pembelajaran ini adalah tentang matriks. Judul matriks tersebut nantinya akan

berubah-ubah warnanya.
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Gambar 4.4 Pembuatan animasi warna pada kata matriks yang berubah-ubah

Untuk perubahan warnanya, langkah pertama adalah menjadikan kata matriks
tersebut menjadi movie clip, dengan cara klik kanan pada kata tersebut, lalu pilih
convert to symbol dan pilih movie clip. Setelah itu, klik 2 kali kata matriks tersebut dan
klik bagian kanan frame di bawah, sesuaikan seberapa waktu yang kamu inginkan untuk
lama perubahan warnanya. Klik insert keyframe pada waktu yang telah kamu pilih,

kemudian ubah warna pada kata matriks sesuai yang dinginkan.

F1 e Edit View Insert Modiy Text Commands Control Debug Window Help | | essenmiais v | [0 ] Ocsive  ~ [S]E e
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Gambar 4.5 Pembuatan animasi gerak pada gambar dan huruf
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Pada halaman awal juga terdapat gambar matriks identitas yang bergerak dari
ukuran kecil menjadi besar, warna pada tanda panah yang berubah-ubah, serta kata
“Klik!” dan juga “Math Learning App” yang bergerak seperti sebuah ketikan. Untuk
gambar matriks yang bergerak, sama seperti pada pembuatan animasi perubahan warna
pada kata matriks di atas. Jadikan gambar matriks tersebut movie clip terlebih dahulu,
kemudian klik dua kali, pilih lama waktu perubahan pada bagian kanan frame, insert
keyframe lalu ubah ukuran gambar. Sedangkan untuk kata “Klik!”” dan “Math Learning

App”, huruf ditulis satu persatu disetiap framenya dengan lama waktu huruf muncul

= Fle Edit View Insert Modfy Text Commands Control Debug Window Help | essenmiaLs ~ | [2 Ocive - [olE
Math Learning Ap 1 [N CresteMotion Tuwe
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Free Transform
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b DISPLAY
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~ FILTERS
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Edit
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Edit in New Window
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Gambar 4.6 Pembuatan tombol Mulai dan Profil

¥ 4

Show in Library.

Pada pembuatan tombol mulai, peneliti membuat desain langsung pada adobe
flash, yaitu sebuah persegi panjang kecil. Sedangkan untuk tombol profil, peneliti
menyiapkan terlebih dulu gambar yang akan dijadikan objek tombol. Kedua tombol
tersebut kemudian di convert to symbol untuk dijadikan sebuah button. Setelah itu, beri
nama setiap button. Klik 2 kali tombol, lalu akan tertera up, over, down, dan hit. Up

berarti bentuk tombol yang terlihat sebelum diklik. Over berarti bentuk tombol ketika
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tombol tersebut disentuh. Kemudian untuk down berarti bentuk tombol ketika diklik,

dan hit artinya bentuk tombol setelah diklik. Edit sesuai dengan yang diinginkan.

BE} Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help

‘CODE SNIFFETS
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Gambar 4.7 Membuat action pada tombol

Untuk membuat action pada tombol di action script 3, dapat menggunakan code
snippets yang bisa diperoleh dengan mengklik window — code snippets. Kemudian, pilih
click to go frame and play. Ubah nama tombol sesuai dengan nama tombol yang telah

dibuat.
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Gambar 4.8 Action tombol pada action script editor
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Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran akan memiliki banyak frame,
maka pada setiap frame perlu diberi action “stop ();”. Kemudian pada setiap nama

tombol diberi action :

mulai.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

mulai_ClickToGoToAndPlayFromFrame_3);

function mulai_ClickToGoToAndPlayFromFrame_3(event:MouseEvent):void

{
gotoAndPlay(2);
¥
Lakukanlah untuk semua tombol, sesuaikan nama tombol dan frame yang akan
dituju.
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Gambar 4.9 Penambahan Suara pada Media

Hal pertama yang harus dilakukan untuk pemberian suara pada media adalah

dengan menyiapkan terlebih dahulu dua image suara on, off, serta backsound atau suara
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yang akan digunakan, lalu diimport ke library. Kemudian tarik dua image tersebut ke

stage, letakkan pada dua frame yang berbeda, lalu dijadikan tombol.
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Gambar 4.10 Action untuk Menjalankan Suara pada ActionScript Editor

Langkah yang selanjutnya adalah pemberian action untuk suara. Untuk pemberian
suara, lihat terlebih dahulu pada library untuk mengubah properties dengan mengatur
ActionScriptnya, kemudian mencentang pada pilihan Export to ActionScript dan
mengubah nama class menjadi music_backsound. Setelah itu, buat action untuk

mengaktifkan tombol dan juga suara, seperti pada action di atas.
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Gambar 4.11 Tampilan halaman Menu



100

Pada halaman menu, terdapat tujuh tombol yang berisikan tombol presentation,
team’s, games, tournament, and rewards, serta tombol exit untuk kembali ke halaman
awal dan satu tombol close untuk menutup layar yang nantinya akan muncul saat
masing-masing tombol di klik. Untuk langkah pembuatan tombol dan action scriptnya,
sama seperti yang telah dijelaskan sebelumnya.

3. Halaman menu Presentation
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Gambar 4.12 Tampilan halaman menu Presentation

Pada halaman presentation ini terdapat 3 tombol menu, yaitu KD, Tujuan
Pembelajaran, dan Materi. Menu KD memuat kompetensi dasar dari materi matriks
yang diambil, menu tujuan pembelajaran berisikan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai, dan menu materi memuat materi matriks yang disesuaikan dengan KD dan

tujuan pembelajaran.
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Gambar 4.13 Tampilan materi pada menu presentation

Gambar di atas merupakan uraian materi yang terdapat pada menu presentation,
dimana sebagai pengingat siswa tentang materi matriks dan sebagai bekal pengetahuan
sebelum memulai game dan tournament. Pada halaman materi ini juga terdapat beberapa

contoh untuk menambah pemahaman siswa terhadap materi matriks yang diajarkan.
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Gambar 4.14 Tampilan Contoh Soal pada Media

Gambar di atas merupakan contoh soal yang terdapat pada menu materi, yang
berguna untuk menambah pemahaman siswa terhadap materi matriks. Contoh soal yang

diberikan sesuai dengan sub materi yang ingin dicapai.
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Gambar 4.15 Action untuk Halaman Menu Presentation
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Action pada gambar di atas digunakan untuk tombol menu KD, tujuan

pembelajaran, dan materi. Terdapat beberapa jenis action yang digunakan, suaik dengan

kebutuhan.

4. Halaman menu Teams
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Menu Teams

Pada halaman menu teams terdapat delapan tombol, diantaranya tujuh tombol

nama-nama team yang berisikan nama-nama kelompok yang nantinya akan bertanding
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di game dan tournament, serta satu tombol close untuk menutup layar yang

menampilkan nama-nama team terebut.
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Gambar 4.16 Tampilan nama-nama siswa dalam team

Gambar di atas merupakan tampilan dari menu team ketika salah satu tombol di

klik, dimana akan menampilkan nama-nama siswa yang masuk ke dalam sebuah team.
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Gambar 4.17 Action pada Halaman Menu Teams

atas merupakan action yang digunakan dalam tombol team, dimana

terdapat beberapa jenis action sesuai dengan kebutuhan.
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5. Halaman menu Games
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Gambar 4.18 Tampilan halaman tombol level dan petunjuk pada menu
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Terdapat tiga level pada menu games ini, dimana masing-masing level berisikan
lima buah soal dan jawaban yang dibuat pada sebuah kartu domino dan disesuaikan
dengan sub materi matriks yang terdapat pada menu presentation sebelumnya. Game ini

diberi nama domino matematika.
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Gambar di atas merupakan halaman petunjuk games, berisikan poin-poin penting

yang harus dipahami siswa sebelum memulai game.
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Gambar 4.20 Action untuk tombol level dan petunjuk pada halaman menu Games

Gambar di atas merupakan action yang digunakan dalam tombol level

petunjuk, dimana terdapat beberapa jenis action sesuai dengan yang dibutuhkan.
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Gambar 4.21 Tampilan Game Domino Matematika
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dan

Pada Game ini, siswa diminta untuk menyusun kartu pada kolom pilihan kartu ke

tempat papan game yang sudah disediakan sesuai dengan soal dan jawaban yang

dicocokkan terlebih dahulu. Soal dan jawaban akan muncul jika siswa menekan atau

menyentuh kartu soal dan jawaban. Pada setiap level diberikan waktu 5 menit untuk

menyelesaian game, dimana setiap level game ini terdapat lima buah kartu yang berisi
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soal dan jawaban. Pada game ini juga terdapat beberapa tombol seperti tombol cek

untuk melihat skor yang diperoleh, tombol next untuk lanjut ke level selanjutnya, dan

tombol keluar untuk keluar dari game dan kembali ke menu level.
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Gambar di atas merupakan tampilan skor yang akan muncul setelah siswa

menekan tombol cek ketika selesai menyusun dan mencocokkan soal dan jawaban pada

game. Skor akan muncul sesuai dengan berapa soal dan jawaban yang berhasil

dicocokkan oleh siswa. Jika siswa tidak berhasil mencocokkan kartu dalam waktu yang

telah ditentukan, maka akan muncul keterangan “Kamu Gagal” pada layar.
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Gambar 4.23 Action Game Domino Matematika

Pada pembuatan Game Domino Matematika ini digunakan dua jenis action, yaitu
drag on drop dan tombol. Drag on drop digunakan untuk kartu-kartu soal dan jawaban
agar dapat digerakkan dan disusun. Drag merupakan sisi yang akan digerakan, yaitu
kartu-kartu pada kolom pilihan kartu, sedangkan drop merupakan sisi tempat untuk
menyusun Kkartu, yaitu papan game. Dalam pembuatannya, setiap kartu harus diberi
nama berbeda.

6. Halaman menu Tournament
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Terdapat tiga level pada menu tournament ini, dimana masing-masing level
berisikan lima buah soal pilihan ganda dan beberapa pilihan jawaban yang dibuat seperti
kuis dan disesuaikan dengan sub materi matriks yang terdapat pada menu presentation

sebelumnya.
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Gambar 4.25 Tampilan halaman petunjuk Tournament

Gambar di atas merupakan halaman petunjuk tournament, berisikan poin-poin

penting yang harus dipahami siswa sebelum memulai tournament.
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Gambar 4.26 Tampilan halaman Nama dan No. Urut
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Gambar di atas merupakan tampilan halaman nama dan nomor urut yang harus di
isi terlebih dahulu sebelum menjawab soal-soal yang nantinya akan diberikan. Pada
halaman ini juga terdapat satu tombol mulai yang akan membawa siswa ke halaman

soal-soal yang akan dijawab.
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Gambar 4.27 Tampilan Tournament level 1

Pada tournament ini, siswa diminta untuk menjawab soal pilihan ganda yang
diberikan. Pada setiap soal, diberikan waktu dua menit untuk siswa menyelesaikannya.
Jika dalam dua menit siswa tidak bisa menjawab, maka otomatis akan masuk ke soal
berikutnya dan poin soal sebelumnya nol. Ketika siswa memilih jawaban, maka akan
muncul poin dan keterangan pada kolom point dan hasil. Jika jawaban benar, maka poin
akan bertambah dan akan muncul keterangan benar. Total tombol pada halaman soal ini
ada tujuh, dimana lima diantaranya adalah tombol untuk pilihan jawaban, sedangkan
dua diantaranya adalah tombol next untuk lanjut ke soal selanjutnya dan tombol out

untuk keluar dari halaman soal lalu kembali ke halaman level tournament.
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Gambar 4.28 Tampilan Halaman Nilai

Gambar di atas merupakan halaman nilai yang akan muncul setelah siswa
menyelesaikan semua soal yang diberikan. Nilai akan muncul sesuai dengan berapa
banyak soal yang berhasil dijawab siswa. Pada halaman nilai ini, akan muncul nama dan

nomer urut siswa sesuai dengan nama yang dibuat pada halaman nama dan no urut.
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function waktuSelesail(s: TimerEvent):veid{

[2] Layers:18/<d

Line 44 of 44, Col 2

Gambar di atas merupakan action yang digunakan untuk membuat beberapa
tombol yang terdapat pada halaman soal tournament, dimana terdapat beberapa jenis

action yang digunakan sesuai dengan yang dibutuhkan.
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7. Halaman menu Rewards
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Gambar 4.30 Tampilan halaman Reward

Pada halaman reward ini terdapat empat tombol, dimana tiga diantaranya adalah
tombol pilihan jenis reward yang didapatkan oleh siswa, dan satu tombol lainnya adalah

tombol close untuk menutup halaman reward dan kembali ke halaman menu.
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Gambar 4.31 Tampilan Reward yang didapatkan
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Gambar 4.32 Action pada Halaman Reward

Gambar di atas merupakan action yang digunakan dalam pembuatan tombol pada
halaman reward, dimana terdapat beberapa jenis action yang digunakan sesuai dengan
yang dibutuhkan.

8. Halaman Profil
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Gambar 4.33 Tampilan Halaman Profil Peneliti

Profil berisikan biodata diri penelti, yaitu Nama, NIM, TTL, Program Studi,

Fakultas, dan Universitas.
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9. Mempublish Media ke dalam Bentuk .Apk.
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Gambar 4.34 Klik Edit Application Settings

Langkah pertama untuk mempublish media ke dalam bentuk aplikasi adalah
dengan mengklik edit application settings yang berada di bagian properties. Sebelum
itu, pastikan terlebih dahulu jika players nya adalah AIR for Android, karena aplikasi ini

akan diaplikasikan untuk Android.
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Gambar 4.35 Tampilan General

19/10/2022

Setelah mengklik edit application settings, maka akan muncul seperti gambar di

atas. Ada beberapa komponen yang akan disetting pada langkah ini, yaitu General,
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Deployment, Icons, dan Permission. Pada bagian General, yang pertama kali harus
dilakukan adalah membuat nama aplikasi pada bagian App name. Setelah itu, atur accept
ratio sesuai dengan yang diinginkan untuk tampilan aplikasi di handphone android
nantinya. Peneliti memilih accept ratio landscape dan fullscreen, lalu ronder mode

CPU.
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Gambar 4.36 Tampilan Deployment

Pada bagian Deployment, buatlah certificate terlebih dahulu dengan mengklik

create.
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Gambar 4.37 Membuat Certificate
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Cara untuk membuat certificate, yaitu dengan mengisi Publisher name,
Organization unit, dan Organization name. Peneliti mengisi ketiganya dengan nama

peneliti, lalu setelahnya membuat password. Kemudian save, dan pilih ok.
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Gambar 4.38 Tampilan Setting Icons

Pada setting icons, masukkan icon yang akan dijadikan tampilan aplikasi sesuai
dengan ukuran yang diminta. Sebelum itu, peneliti membuat terlebih dahulu icon
tersebut dengan tiga ukuran sesuai dengan yang diperintahkan pada setting icon. Cara
untuk memasukkan icon tersebut dengan mengkilk gambar folder yang berada di sisi

kanan.
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Gambar 4.39 Tampilan Setting Permission

Pada setting permission terdapat beberapa pilihan permission name, pilihlah sesuai
dengan yang dibutuhkan di aplikasi yang telah dibuat. Setelah semua selesai disetting,
langkah terakhir yang dilakukan adalah mempublishnya. Pilih dan klik publish pada sisi

bawah.
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Gambar 4.40 Proses Publishing Media ke dalam Bentuk .Apk.
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Tunggu hingga proses publishing selesai, baru kemudian klik ok. Untuk melihat
file aplikasi yang telah dipublish, buka file explorer. File tersimpan di tempat yang sama
dengan tempat Anda menyimpan file aplikasi yang Anda buat sebelum dipublish.
4.1.3.2 Validasi Aplikasi oleh Ahli Media dan Ahli Materi

Tahapan ini dilakukan untuk menguji validitas desain awal aplikasi math learning
app yang dibuat dengan memperoleh penilaian dari ahli media dan materi. Pengujian
dilakukan dengan menggunakan angket terbuka yang sebelumnya telah divalidasi oleh
ahli intrumen.

a. Hasil Angket Validasi Ahli Media

Aplikasi math learning app yang telah dibuat divalidasi oleh ahli media, dimana
dilakukan oleh dosen Pendidikan Matematika bapak Khairul Anwar, S.Pd. Angket hasil
validasi ahli media dapat dilihat pada Lampiran 15. Berikut ini adalah hasil pemberian
angket validasi media oleh ahli media yang diiperoleh:

Tabel 4.3 Data Hasil Angket Validasi Ahli Media

Aspek Kriteria Skor Saran Perbaikan
1) 2 3) 4
Kemudahan  dalam memahami masalah
kontekstual pada media pembelajaran berbasis
android dengan model pembelajaran kooperatif
tipe TGT.
Kemudahan dalam memahami materi, animasi,
dan simulasi pada media pembelajaran berbasis
Kesederhanaa | android dengan model pembelajaran kooperatif
n tipe TGT.
Kemudahaan  dalam  penggunaan  media
pembelajaran berbasis android dengan model 4
pembelajaran kooperatif tipe TGT.
Kesesuaian jenis huruf yang digunakan
Kesederhanaan kalimat yang digunakan
Keterpaduan teks, gambar, animasi, dan simulasi
Keterkaitan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT pada media pembelajaran
Keterpaduan | Model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada
media pembelajaran sistematis untuk
mengarahkan  siswa dapat menyelesaikan
permasalahan terkait materi matriks

o (oo o
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Lanjutan
@) ) Q) (4)
Penekanan Kesesuaian penekanan pada teks di slide tertentu 4
Kesesuaian penekanan pada gambar di slide
tertentu
Kesesuaian penekanan pada animasi di slide
tertentu
Kesesuaian penekanan pada simulasi teks di scene
tertentu
Keseimbangan ukuran teks pada tiap slide

Keseimbangan ukuran gambar pada tiap slide
Keseimbangan ukuran animasi pada tiap slide
Keseimbangan ukuran simulasi pada tiap slide
Kesesuaian bentuk gambar yang digunakan
Bentuk Kesesuaian bentuk animasi yang digunakan
Kesesuaian bentuk simulasi yang digunakan
Kesesuaian warna tiap slide

Kesesuaian degradasi warna tiap slide

Jumlah skor penilaian : 93

Jumlah skor maksimum : 105

Persentase (%) : 88,6%

Kategori : Sangat Valid

Saran keseluruhan :

- Petunjuk tournament sebaiknya ditambahkan kalimat perintah untuk siswa mencatat poin/skor yang
mereka dpatkan.

- Untuk reward, sebaiknya diperlihatkan langsung apa bentuk rewardnya, tidak perlu dibuat kode atau
semacamnya

Kesimpulan : Layak untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran

Keseimbangan

Warna

Al llO|dO|S]| O

Dari tabel hasil angket validasi oleh ahli media di atas, diperoleh hasil dengan
besaran persentase 88,6%, yang termasuk dalam kategori sangat valid dengan beberapa
saran dari ahli yang kemudian direvisi.

b.  Hasil Angket Validasi Ahli Materi
Validasi oleh ahli materi terhadap aplikasi math learning app dilakukan oleh

seorang dosen Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jambi, yaitu Bapak Khairul
Anwar, S.Pd., M.Pd. Setelah melihat aplikasi yang telah dibuat, validator kemudian
menilai serta memberikan komentar dan saran pada angket yang telah disediakan
(Lampiran 16). Hasil angket dari validasi ahli materi terhadap aplikasi math learning

app dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Variabel Indikator Deskriptor Skor | Saran Perbaikan
Kesesuaian gambar dan tulisan pada 4
media pembelajaran
Daya tarik penyajian materi pada media 4
Format pe%belajara% 7 P
Daya tarik penyajian soal pada game dan 4
turnamen dalam media pembelajaran
Kesesuaian  materi  pada  media 5
pembelajaran berbasis android dengan
Kompetensi Dasar (KD)
Kesesuaian materi pada media 5
pembelajaran berbasis android dengan
Media indicator
pembelajaran Kesesuaian ~ materi ~ pada  media 5
berbasis pembelajaran berbasis android dengan
android dengan Isi tujuan pembelajaran
model Kejelasan uraian materi matriks pada 4
kooperatif tipe media pembelajaran berbasis android
TGT Kecukupan contoh soal pada materi 3 Contoh sebaiknya
dalam media pembelajaran berbasis ditambah lagi
android dengan indicator
Kesesuaian soal dengan konsep materi 4
matriks pada media pembelajaran
berbasis android
Kebakuan bahasa yang digunakan 5
Kemudahan dalam memahami bahasa 5
yang digunakan
Bahasa Keefektifan kalimat yang digunakan 5
Kelengkapan kalimat/informasi  yang 5
dibutuhkan siswa.
Jumlah skor penilaian 58
Jumlah skor maksimum 65
Persentase (%) 89,2%
Kategori Sangat Valid
Saran keseluruhan :
- Contoh sebaiknya ditambah lagi
- Lebih baik ditambahkan video pembelajaran pada akhir materi
Kesimpulan : Layak diuji coba dengan revisi sesuai saran

Dari tabel hasil angket validasi oleh ahli materi di atas, diperoleh hasil dengan
besaran perentase 89,2%, yang termasuk dalam kategori sangat valid dengan beberapa

saran dari ahli yang kemudian di revisi.
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C. Hasil Revisi

Berdasarkan hasil validasi dari validator media, terdapat beberapa saran perbaikan
yang diberikan. Adapun revisi dari media pembelajaran tersebut, meliputi:
1. Revisi Petunjuk Turnament

Pada halaman tournament, peneliti tidak menambahkan kalimat perintah untuk

siswa agar mencatat poin/skor yang mereka peroleh, sehingga memungkinkan siswa

untuk tidak mencatat hasil poin mereka.

> Pilih level yang akan kamu kerjakan

> Setiap level pada tumament terdir dari 5 soal yang harus kamu kerjalkan

» Perhatikan terlebih dahuln soal sebelum mengerjakan

» Masing-masing soal diberikan waktn 120 detik (2 menit) untuk mengerjakan

> Jika waktu belum habis, tapi sndah selesal mengerjakan, kiik tombol next untuk

lanjut ke soal berikutnya

> Setelah mengerjakan kelima soal tersebut, kiik tombol next yang ada pada layar soal ke 5
untuk melihat nilal kamuw

Gambar 4.40 Tampilan petunjuk turnamen sebelum direvisi

PETUNJUK TURNAMENT
> Pilih level yang akan kamu kerjakan

> Setiap level pada turnament terdiri dari 5 soal yang harus kamu kerjakan
> Perhatikan terlebih dahuln soal sebelum mengerjakan

> Masing-masing soal diberikan waktn 120 detik (2 menit) untuk mengerjakan

> Jika waktu belum hahis, tapi sudah selesal mengerjakan, klik tombol next untuk
lanjut ke soal berikutnya

> Setelah mengerjakan kelima soal tersebut, klik tombol next yang ada pada layar soal ke 5
untuk melihat nilal kamn

> Kemudian catat masing-masing poin kalian, karena nantinya akan diakumulasilian dengan
teman sekelompok kalian

Gambar 4.41 Tampilan petunjuk turnamen setelah direvisi
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2. Revisi Tampilan Reward

Sebelumnya, peneliti memberikan reward berisi kode untuk kemudian
diberitahukan ke guru untuk mengetahui reward apa yang diperoleh, sehingga terlihat
rumit dan akan membingungkan siswa. Validator kemudian memberikan saran agar
diperlihatkan langsung apa bentuk rewardnya, tidak erlu menggunakan kode atau

Semacamnya.

o

REWARD

thoice Your Reward!!

Your Code
1407

Tell your teacher about your code

Gambar 4.42 Tampilan reward sebelum direvisi

REWARD

€hoice Your Reward!l!

Gambar 4.43 Tampilan reward setelah direvisi
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3. Penambahan Contoh-contoh Soal pada Menu Materi
Sebelumnya, peneliti hanya memberikan satu contoh soal untuk setiap sub materi,
sehingga validator memberikan saran agar menambahkan contoh-contoh soal lainnya,

supaya siswa menjadi lebih paham dengan materi yang diajarkan.

Trnapzn 4okt viarilis = bneole ce oo adilich ooateil sig, cipmeleb dies neha-e A

canpr n e 4y ke veere i o ay halen e oseesl i sebenag o Lesords,

e oo hanspn 2ok Akl A5 T

15 30
5 23

Gambar 4.45 Tampilan halaman materi setelah ditambahkan contoh-contoh soal
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4.1.3.3 Angket Penilaian Guru pada Uji Coba Perseorangan
Pada uji coba perseorangan, penilaian guru dilakukan oleh seorang guru

matematika di SMA Negeri 10 Kota Jambi yang mengampu kelas XIl, yaitu Bapak
Effendi, S.Pd., M.Pd. Setelah melihat dan mencoba media tersebut, peneliti meminta
guru untuk menilai media tersebut dengan mengisi angket penilaian guru pada uji coba
perseorangan.

Setelah guru memberikan penilain serta saran dengan mengisi angket, diperoleh
hasil angket penilaian guru terhadap aplikasi math learning app (Lampiran 17). Berikut

ini data hasil angket penilaian guru terhadap aplikasi math learning app:

Tabel 4.4 Hasil Angket Penilaian Guru pada Uji Coba Perseorangan.

Variabel Indikator Deskriptor Skor
1) ) ®) (4)
Penyajian gambar pada media pembelajaran 4
menarik
Tampilan media Penyaj_ian tulisan pada media pembelajaran 4
menarik
Penyajian suara pada media pembelajaran 4
menarik
Penyajian materi dalam media pembelajaran 5
telah mencakup KD
Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan 5
Media pembelajaran
pembelajaran Kejelasan materi yang disajikan dalam media 4
berbasis android pembelajaran sudah jelas dan dipahami siswa
dengan model Soal-soal yang diberikan pada game dalam media 4
pembelajaran pembelajaran sudah mencakup semua indikator
kooperatif tipe Kelayakan isi | matriks
TGT Soal-soal yang diberikan pada turnamen dalam 4

media pembelajaran sudah mencakup semua
indikator matriks

Urutan level game dalam media pembelajaran 4

sesuai dengan tingkatan materi matriks

Urutan  level  turnamen  dalam  media 4

pembelajaran sesuai dengan tingkatan materi

matriks

Media pembelajaran dapat mengasah 4

pengetahuan mengenai matriks

Media pembelajaran praktis dalam pembelajaran 5
Kemudahan Media pembelajaran dapat membantu dalam 4

penggunaan menyampaikan materi matriks
Media pembelajaran dapat digunakan sebagai 5
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Lanjutan
)) ) ®) (4)
media pembelajaran mandiri oleh siswa
Media pembelajaran dapat digunakan berulang 5
kali sesuai dengan kebutuhan
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada media 5
pembelajaran dengan tingkat berfikir siswa kelas
X1 SMA
Bahasa Bahasa yang digunakan pada  media 4
pembelajaran komunikatif
Petunjuk dan penggunaan media pembelajaran 5
mudah dipahami
Jumlah skor penilaian 79
Jumlah skor maksimum 90
Persentase (%) 87,8%
Kategori Sangat
Baik

Dari hasil angket penilaian guru pada uji coba perseorangan, diperoleh presentase

87,8% yang artinya termasuk ke dalam kategori sangat baik.

4.1.3.4 Angket Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil

Pada uji coba kelompok kecil ini dilakukan oleh sembilan orang siswa kelas XI

IPA di SMA Negeri 10 Kota Jambi.

Uji coba dilakukan selama dua jam pelajaran dengan penerapan penggunaan

aplikasi math learning app. Setelah selesai, peneliti meminta siswa untuk mengisi

angket yang telah dibuat sebelumnya. Dari pengisian angket tersebut diperoleh data

hasil angket penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil (Lampiran 18). Berikut ini

adalah rincian data hasil angket penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil:

Tabel 4.5 Data Hasil Angket Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil.

Jumlah Jawaban Siswa
. Sangat
No. Pertanyaan Sangat Baik | Sedang T|d_ak Tidak Skor
Baik Baik .
Baik
Tampilan  media
1 pembelajaran 5 4 - - - 41
Tamp”an menarik
I\t/)leldia Tampilan gambar
Pembelajaran i
5 J pada . media 3 5 1 i i 38
pembelajaran
menarik
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Gradasi atau
pilhan warna yang
digunakan sesuai
dan menarik

39

Penggunaan
karakter, ilustrasi,
dan huruf jelas
dan sesuai

42

Kemudahan
Penggunaan

Media
pembelajaran
mudah digunakan

38

Media
pembelajaran
menarik perhatian
siswa

43

Media
pembelajaran
dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran
mandiri oleh siswa

42

Media
pembelajaran
dapat digunakan
berulang kali

4

Media
pembelajaran
memotivasi siswa
dalam belajar

42

10

11

12

Materi

Media
pembelajaran
berisi materi
matriks

39

Media
pembelajaran
mengasah
pengetahuan
mengenai  materi
matriks

39

Materi yang
disajikan jelas dan
mudah dipahami

38

13

Bahasa

Kesesuaian bahasa
yang  digunakan
pada media
pembelajaran
sesuai dengan
tingkat  berfikir
siswa kelas Xl
SMA

37
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Bahasa yang
14 digunakan 7 2 - - - 43
komunikatif
Kemudahan dalam
memahami setiap
etunjuk dan
15 gengéunaan media 6 3 42
pembelajaran
Kalimat yang
16 digunakan efektif 5 3 1 ) ) 40
Kalimat yang
17 digunakan singkat 6 2 1 - - 41
dan lugas
Jumlah Skor 685
Skor Maksimum 765
Persentase 89,5%

Dari tabel di atas, diperoleh hasil persentase angket penilaian siswa pada uji coba
kelompok kecil terhadap aplikasi math learning app, yaitu 89,5% yang masuk dalam
kategori sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dibuat mendapatkan respon yang baik.

4.1.4 Tahapan Implementasi (Implementation)

Tahapan implementasi merupakan tahap untuk menerapkan pembelajaran di kelas
yang sesungguhnya, menggunakan aplikasi yang telah dikembangkan. Tahapan ini
dilakukan oleh 18 orang siswa di kelas X1 IPA 2 SMA Negeri 10 Kota Jambi. Kegiatan
pembelajaran dilaksanakan 3 kali pertemuan, dimana dilakukan oleh peneliti sesuai
dengan RPP yang telah di rancang pada (Lampiran 19). Selanjutnya, dalam proses
pembelajaran akan dilakukan observasi yang dilakukan oleh observer menggunakan
Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran. Sebelum pembelajaran dimulai,
peneliti meminta siswa untuk mendownload aplikasi math learning app melalui link
yang telah diberikan, kemudian menginstal aplikasi tersebut. Adapun langkah-langkah

pembelajaran yang dilakukan adalah sebagai berikut:
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Pertemuan Ke-1

Pada pertemuan pertama, peneliti memastikan semua siswa sudah menginstal
aplikasi Math Learning App terlebih dahulu. Jika masih ada siswa yang belum
menginstal aplikasi, peneliti memberikan kesempatan untuk siswa menginstalnya
sebelum pembelajaran dimulai. Setelah seluruh siswa menginstal aplikasi Math
Learning App, peneliti langsung memulai kegiatan belajar mengajar dengan langkah-
langkah pembelajaran sesuai RPP yang telah dibuat, yaitu sebagai berikut:
1.  Kegiatan Pendahuluan

Pada kegiatan pendahuluan, peneliti memulai pembelajaran dengan mengucapkan
salam, kemudian menanyakan kabar siswa. Setelah itu, peneliti meminta ketua kelas
untuk memimpin doa, sesuai dengan kepercayaan masing-masing, dilanjutkan dengan
mengecek kehadiran siswa.

Sebelum memulai pembelajaran, peneliti memeriksa kesiapan siswa terlebih
dahulu dengan mempersilahkan siswa untuk mempersiapkan buku dan android yang
nantinya akan digunakan dalam pembelajaran. Setelah mengkondisikan kelas dan
memastikan siswa siap untuk belajar, peneliti kemudian menyampaikan topik materi
yang akan dipelajari, yaitu konsep matriks, jenis-jenis matriks, kesamaan dua matriks,
operasi pada matriks, serta transpose matriks. Sebelum melanjutkan ke topik
pembahasan, peneliti memberikan pertanyaan apersepsi “Apa yang kalian ketahui
tentang matriks?”. Ada dua siswa yang menjawab, diantaranya ‘“Matriks merupakan
susunan angka yang terletak di dalam kurung” dan “Matriks adalah susunan bilangan
yang disusun dalam bentuk baris dan kolom, dan terletak di dalam kurung”. Jawaban

siswa hampir benar, namun masih kurang tepat. Jadi peneliti pun menjelaskan tentang
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matriks, dimana “Matriks merupakan susunan bilangan yang diatur menurut baris dan
kolom suatu jajaran berbentuk persegi atau persegi panjang, dimana susunan bilangan
itu diletakkan di dalam kurung biasa”()” atau kurung siku “[]” .

Setelah itu, peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran, yaitu siswa dapat
menuliskan informasi ke dalam bentuk matriks, menyebutkan unsur matriks yang
terletak pada baris ke-i dan kolom ke-j, menentukan ordo suatu matriks, menyelesaikan
masalah kesamaan dua matriks, menentukan penjumlahan dua matriks, menentukan
pengurangan dua matriks, menentukan hasil kali scalar dengan matriks, dan menentukan
transpose dari suatu matriks.

2. Kegiatan Inti

Pada kegiatan inti ini merupakan tahap penyajian kelas dan kegiatan kelompok.
Peneliti meminta siswa untuk membuka aplikasi Math Learning App yang sudah
terinstal di android masing-masing sebelum memulai pembelajaran. Setelah itu, peneliti
meminta siswa untuk membuka menu Presentation, lalu mendengarkan penjelasan
singkat peneliti mengenai konsep matriks, jenis-jenis matriks, kesamaan dua matriks,
operasi pada matriks, dan transpose matriks. Kemudian, peneliti memberikan
kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang apa yang belum mereka pahami.
Peneliti menanyakan kepada siswa “apakah ada yang ingin ditanyakan?”, dan siswa
menjawab jika mereka sudah paham.

Selanjutnya, peneliti meminta siswa untuk memahami contoh-contoh soal yang
terdapat pada bagian akhir materi. Sebagian siswa mengatakan jika mereka sudah
paham, namun sebagiannya lagi masih kurang paham dalam menentukan nilai x dan y

pada soal kesamaan dua matriks. Kemudian peneliti mulai menjelaskan kembali tentang



129

cara menentukan nilai x dan y pada soal kesamaan dua matriks sampai siswa paham.
Setelah semua siswa paham, peneliti melanjutkan dengan kegiatan kelompok.

Pada kegiatan kelompok, peneliti membagi siswa secara heterogen ke dalam
kelompok asal yang beranggotakan 3 orang siswa pada masing-masing kelompoknya.
Peneliti meminta siswa untuk membuka menu Teams untuk melihat siapa saja teman
kelompok mereka. Setelah semua siswa mengetahui siapa saja anggota kelompoknya,
peneliti memberitahukan kepada mereka jika kelompok yang sudah dibagi ini akan
digunakan untuk permainan dan turnamen yang akan dilakukan pada pertemuan kedua
dan ketiga.

3. Kegiatan Penutup

Masuk pada Kkegiatan penutup, peneliti meminta siswa menyimpulkan
pembelajaran hari ini mengenai materi matriks. Ada beberapa siswa yang menjawab,
diantaranya “Matriks merupakan susunan bilangan yang diatur menurut baris dan kolom
suatu jajaran berbentuk persegi atau persegi panjang, dimana susunan bilangan itu
diletakkan di dalam kurung biasa”()” atau kurung siku “[]” ”, “Jenis-jenis matriks ada 8,
yaitu matriks baris, matriks kolom, matriks persegi panjang, matriks persegi, matriks
segitiga, matriks diagonal, matriks identitas, dan matriks nol”, “Matriks A dan matriks B
dikatakan sama, jika dan hanya jika ordo matriks A sama dengan ordo matriks B dan
setiap entry yang seletak mempunyai nilai yang sama”, dan “Operasi pada matriks ada
4, yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian skalar, dan perkalian dua matriks”.
Peneliti mengapresiasi jawaban siswa, dan membenarkan kesimpulan siswa yang kurang

tepat.
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Sebelum mengakhiri pembelajaran, peneliti menyemangati siswa untuk terus
semangat belajar. Kemudian peneliti meminta agar siswa mempersiapkan diri untuk
games atau permainan yang akan dilakukan pada pertemuan kedua dengan membaca
dan memahami kembali materi yang dipelajari pada hari ini. Setelah itu, peneliti
menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam penutup.

Dari pembelajaran yang telah dilakukan, diperoleh hasil lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama Lampiran 20. Dengan perolehan

data sebagai berikut:

Tabel 4.7 Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Pertemuan Pertama
No Langkah Pembelajaran Skor

1) (2)

1. | Guru membuka pembelajaran dengan salam

Siswa menjawab salam guru

Guru menanyakan kabar siswa

Siswa menjawab bagaimana kabar mereka

Guru mengajak siswa berdoa, dipimpin oleh ketua kelas
Siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas

Guru mengecek kehadiran siswa

Siswa menjawab saat guru memanggil namanya

Guru memeriksa kesiapan siswa dengan mempersilahkan siswa untuk
mempersiapkan buku dan android

QXN |9~ Wi
b~
Sl Bl Ecl Eel Eel Bl Bl Bl IS ()

10. | Siswa mempersiapkan buku dan android 4
11. | Guru mengkondisikan kelas dan menanyakan kesiapan siswa untuk belajar 4
12. | Siswa menjawab siap untuk belajar 4
13. | Guru menyampaikan topik materi yang akan dipelajari 4
14. | Guru memberikan pertanyaan apersepsi 4
15. | Siswa menjawab pertanyaan apersepsi 3
16. | Guru memberikan motivasi 4
17. | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 4
18. | Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi Math Learning App dan membuka 5
menu Presentation
19. | Siswa membuka aplikasi Math Learning App dan membuka menu Presentation 4
20. | Guru menjelaskan secara singkat mengenai materi matriks 5
21. | Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika masih ada yang 4
belum dipahami
22. | Siswa bertanya tentang materi yang belum mereka pahami 4
23. | Guru meminta siswa untuk memahami contoh-contoh soal yang diberikan 4
24. | Siswa menanyakan tentang contoh yang tidak dipahami cara penyelesaiannya 3
25. | Guru membagi siswa ke dalam kelompok dan meminta siswa untuk membuka menu 5
teams untuk melihat nama-nama anggota kelompoknya
26. | Siswa membuka menu teams dan mengecek nama-nama anggota kelompoknya. 5

27. | Guru menjelaskan jika kelompok akan digunakan untuk games dan turnamen yang 5
akan dilakukan pada pertemuan selanjutnya.
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Lanjutan
1) ) @)
28. | Guru meminta siswa menyimpulkan pembelajaran 4
29. | Siswa dibimbing guru menyimpulkan pembelajaran 3
30. | Guru mengingatkan siswa untuk belajar dan mempersiapkan untuk games yang akan 4
dilakukan pada pertemuan selanjutnya.
31. | Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam 5
32. | Siswa menjawab salam guru 5
Jumlah 136
Persentase (%) 85%
Kategori Sangat
Baik
Komentar dan Saran Observer:

Dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa persentase keterlaksanaan pembelajaran
membuktikan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi math learning app sudah
terlaksana dengan baik.

Pertemuan Ke-2

Pada pertemuan kedua ini merupakan tahapan games, dimana pembelajaran
dilakukan dengan siswa duduk berkelompok dan memainkan game yang ada pada menu
media. Gambaran kegiatan pembelajaran yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1.  Kegiatan Pendahuluan

Pada kegiatan pendahuluan, peneliti memulai dengan mengucapkan salam, lalu
menanyakan kabar siswa. Setelah itu, peneliti mengajak siswa untuk berdoa yang
dipimpin oleh ketua kelas. Kemudian, peneliti mulai mengabsen kehadiran siswa dan
memeriksa kesiapan belajar dengan mempersilahkan siswa mempersiapkan android
yang nantinya akan digunakan untuk pembelajaran. Setelah mengkondisikan kelas dan
memastikan siswa siap belajar, peneliti menyampaikan jika kegiatan pembelajaran pada

pertemuan kedua ini adalah games atau permainan. Sebelum memulai games, peneliti
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menanyakan kembali tentang materi pada pertemuan sebelumnya. Selanjutnya peneliti
menyampaikan tujuan pembelajaran.
2. Kegiatan Inti

Pada kegiatan inti ini diawali dengan peneliti meminta siswa untuk bergabung
bersama anggota kelompok yang sudah dibagikan pada pertemuan sebelumnya. Setelah
itu peneliti meminta siswa membuka kembali aplikasi Math Learning App sebelum
memulai permainan. Lalu peneliti mengarahkan perwakilan siswa dari masing-masing
kelompok untuk duduk di meja turnamen yang sudah di sediakan. Peneliti meminta
siswa untuk membaca terlebih dahulu petunjuk permainan yang terdapat pada bagian
bawah level game pada aplikasi.

Sebelum memulai permainan, peneliti meminta dua siswa lainnya yang tidak
bermain untuk mengawasi kelompok lawan, dimana bertugas menghitung waktu
pengerjaan dan mencatat poin yang diperoleh. Setelah semua siap, peneliti
mempersilahkan siswa untuk memulai permainan. Permainan yang dimainkan adalah
“Domino Matematika”, berupa kartu-kartu yang berisi soal dan jawaban yang harus
dipasangkan dengan kartu lainnya dengan soal dan jawaban yang sesuai. Game atau
permainan ini memiliki 3 level, dimana setiap level akan dimainkan atau dikerjakan oleh
siswa yang berbeda dari kelompok yang sama secara bergantian. Setelah berhasil
mengerjakan dan memasangkan kartu, maka siswa akan bisa melihat skor yang
didapatkan untuk kemudian dicatat pada kertas yang sudah disediakan. Skor ini nantinya

akan dikumpulkan untuk turnamen yang akan dilakukan pada pertemuan selanjutnya.
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3. Kegiatan Penutup

Pada kegiatan penutup, peneliti bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran
hari ini. Peneliti memberikan semangat kepada siswa dan meminta siswa agar belajar
untuk mempersiapkan turnamen yang akan dilakukan pada pertemuan selanjutnya.
Kemudian peneliti menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam penutup.

Dari pembelajaran yang telah dilakukan, diperoleh hasil lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama Lampiran 21. Dengan perolehan

data sebagai berikut:

Tabel 4.8 Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Pertemuan Kedua

No. Langkah Pembelajaran Skor
1) 2 3
1. | Guru membuka pembelajaran dengan salam 5
2. | Siswa menjawab salam guru 4
3. | Guru menanyakan kabar siswa 4
4. | Siswa menjawab bagaimana kabar mereka 4
5. | Guru mengajak siswa berdoa, dipimpin oleh ketua kelas 5
6. | Siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas 5
7. | Guru mengecek kehadiran siswa 4
8. | Siswa menjawab saat guru memanggil namanya 4
9. | Guru memeriksa kesiapan siswa dengan mempersilahkan siswa untuk 4
mempersiapkan android
10. | Siswa mempersiapkan buku dan android 4
11. | Guru mengkondisikan kelas dan menanyakan kesiapan siswa untuk belajar 4
12. | Siswa menjawab siap untuk belajar 4
13. | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 4
14. | Guru meminta siswa untuk bergabung bersama kelompok yang sudah dibagikan pada 5
pertemuan sebelumnya.
15. | Siswa bergabung bersama kelompoknya. 5
16. | Guru meminta siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum memulai 5
permainan.
17. | Siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum memulai permainan. 4
18. | Guru mengarahkan perwakilan siswa dari masing-masing kelompok untuk duduk di 5
meja turnamen yang sudah disediakan.
19. | Perwakilan siswa dari masing-masing kelompok duduk di meja turnamen yang 4
sudah disediakan.
20. | Guru meminta siswa untuk membaca petunjuk permainan yang terdapat pada aplikasi 5
21. | Siswa membaca petunjuk permainan pada aplikasi android masing-masing. 5
22. | Guru mempersilahkan siswa memulai permainan 5
23. | Siswa memulai permainan 5
24. | Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran 4
25. | Siswa bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran 3
26. | Guru memberikan semangat pada siswa untuk terus belajar dan mempersiapkan 3
turnamen yang akan dilaksanakan pada pertemuan selanjutnya.
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Lanjutan
1) ) ®)
27. | Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam 5
28. | Siswa menjawab salam guru 5
Jumlah 133
Persentase (%) 87,9%
. Sangat
Kategori Baik

Komentar dan Saran Observer:

Dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa persentase keterlaksanaan pembelajaran
membuktikan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi math learning app sudah

terlaksana dengan baik.

Pertemuan Ke-3

Pada pertemuan ketiga ini merupakan tahapan tournament, dimana pembelajaran
dilakukan dengan siswa duduk berkelompok dan melakukan turnamen yang ada pada
menu media. Gambaran kegiatan pembelajaran yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1.  Kegiatan Pendahuluan

Pada kegiatan pendahuluan, peneliti memulai dengan mengucapkan salam, lalu
menanyakan kabar siswa. Setelah itu, peneliti mengajak siswa untuk berdoa yang
dipimpin oleh ketua kelas. Kemudian, peneliti mulai mengabsen kehadiran siswa dan
memeriksa kesiapan belajar dengan mempersilahkan siswa mempersiapkan android
yang nantinya akan digunakan untuk pembelajaran. Setelah mengkondisikan kelas dan
memastikan siswa siap belajar, peneliti menyampaikan jika kegiatan pembelajaran pada
pertemuan kedua ini adalah games atau permainan. Sebelum memulai turnamen, peneliti
menanyakan kembali tentang materi pada pertemuan pertama. Selanjutnya peneliti

menyampaikan tujuan pembelajaran.
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2. Kegiatan Inti

Pada kegiatan inti ini terdapat dua tahapan, yaitu tahap turnamen dan tahap
penghargaan kelompok. Tahap turnamen diawali dengan peneliti meminta siswa untuk
bergabung bersama anggota kelompok yang sudah dibagikan pada pertemuan pertama.
Setelah itu peneliti meminta siswa membuka kembali aplikasi Math Learning App
sebelum memulai turnamen. Lalu peneliti mengarahkan perwakilan siswa dari masing-
masing kelompok untuk duduk di meja turnamen yang sudah di sediakan. Peneliti
meminta siswa untuk membaca terlebih dahulu petunjuk turnamen yang terdapat pada
bagian bawah level tournament pada aplikasi.

Sebelum memulai turnamen, peneliti meminta dua siswa lainnya yang tidak
bermain untuk mengawasi kelompok lawan, dimana salah satunya bertugas mencatat
poin yang diperoleh. Setelah semua siap, peneliti mempersilahkan siswa untuk memulai
turnamen. Turnamen yang akan dimainkan merupakan kuis yang berisikan lima soal
disertai lima pilihan jawaban pada masing-masing soal. Turnamen ini memiliki 3 level,
dimana setiap level akan dimainkan atau dikerjakan oleh siswa yang berbeda dari
kelompok yang sama secara bergantian. Setelah berhasil mengerjakan dan menjawab
semua soal, maka siswa akan bisa melihat skor yang didapatkan untuk kemudian dicatat
pada kertas yang sudah disediakan. Skor ini nantinya akan akumulasikan dengan poin
yang mereka dapatkan saat game.

Selanjutnya masuk ke Tahap Penghargaan kelompok, dimana peneliti
membahas hasil poin yang diperoleh oleh masing-masing kelompok. Kelompok dengan
poin tertinggi yang akan menjadi pemenangnya dan memperoleh penghargaan berupa

hadiah yang bisa dipilih pada menu Rewards. Selain itu, dipilih juga satu siswa dengan
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poin tertinggi yang akan mendapatkan hadiah. Setelah siswa memilih hadiah pada menu
Rewards, maka peneliti langsung memberikan hadiah yang sesuai kepada siswa dan
kelompok tersebut.
3. Kegiatan Penutup
Pada kegiatan penutup, peneliti bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran
hari ini. Kemudian peneliti menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam penutup.
Dari pembelajaran yang telah dilakukan, diperoleh hasil lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama Lampiran 22. Dengan perolehan

data sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Pertemuan Ketiga

No. Langkah Pembelajaran Skor
1) 2 3
1. | Guru membuka pembelajaran dengan salam 5
2. | Siswa menjawab salam guru 4
3. | Guru menanyakan kabar siswa 5
4. | Siswa menjawab bagaimana kabar mereka 4
5. | Guru mengajak siswa berdoa, dipimpin oleh ketua kelas 5
6. | Siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas 4
7. | Guru mengecek kehadiran siswa 5
8. | Siswa menjawab saat guru memanggil namanya 4
9. | Guru mengkondisikan kelas dan menanyakan kesiapan siswa untuk belajar 4
10. | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 5
11. | Guru meminta siswa untuk bergabung bersama kelompok yang sudah dibagikan pada 5
pertemuan pertama.
12. | Siswa bergabung bersama kelompoknya. 5
13. | Guru meminta siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum memulai 5
turnamen.
14. | Siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum memulai turnamen. 4
15. | Guru mengarahkan siswa untuk duduk di meja turnamen yang sudah disediakan. 4
16. | Siswa duduk di meja turnamen yang sudah disediakan. 5
17. | Guru meminta siswa untuk membaca petunjuk turnamen yang terdapat pada aplikasi 5
18. | Siswa membaca petunjuk turnamen pada aplikasi android masing-masing. 4
19. | Guru mempersilahkan siswa memulai turnamen 5
20. | Siswa memulai turnamen 5
21. | Guru memantau pertandingan/turnamen yang berlangsung 4
22. | Guru meminta siswa untuk menjumlahkan keseluruhan poin yang diperoleh 5
23. | Siswa menjumlahkan keseluruhan poin yang didapatkan 4
24, | Guru membabhas hasil poin yang diperoleh 4
25. | Guru memberikan penghargaan kepada siswa dan kelompok dengan poin tertinggi 5
26. | Siswa dan kelompok menerima penghargaan dari guru 5
27. | Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran 4
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Lanjutan
1) ) @)
28. | Siswa bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran 3
29. | Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam 5
30. | Siswa menjawab salam guru 5
Jumlah 136
Persentase (%) 90,7%
. Sangat
Kategori Baik

Komentar dan Saran Observer:

Pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa persentase keterlaksanaan pembelajaran
membuktikan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi math learning app sudah
terlaksana dengan baik.

4.1.5 Tahapan Evaluasi (Evaluation)

Menurut Branch (2009:151) tujuan dari tahap evaluasi adalah menilai kualitas dari
produk. Evaluasi dilakukan pada setiap tahap. Evaluasi yang dimaksud untuk
memperbaiki media disetiap tahapannya, sehingga diperoleh sebuah media yang layak
digunakan dalam proses pembelajaran.
4.1.5.1 Analisis Data Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Pada tahapan implementasi ini dilakukan observasi untuk melihat bagaimana
keterlaksanaan pembelajaran serta keikutsertaan siswa dalam kegiatan pembelajaran
menggunakan aplikasi math learning app. Observasi ini dilakukan saat proses
pembelajaran berlangsung, yaitu tiga kali pertemuan. Pada saat kegiatan observasi,
peneliti dibantu seorang teman yang juga merupakan mahasiswi di program studi
Pendidikan Matematika Universitas Jambi untuk melakukan pengamatan selama
kegiatan pembelajaran berlangsung.

Hasil analisis observasi pada setiap kegiatan pembelajaran berlangsung dapat

terlihat pada tabel hasil lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran pada pertemuan
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pertama hingga pertemuan ketiga. Berdasarkan ketiga tabel tersebut, dapat dilihat bahwa
keterlaksanaan pembelajaran di kelas selama tiga kali pertemuan mencapai rata-rata
87,9% dengan kategori “sangat baik”. Hal ini membuktikan bahwa kegiatan
pembelajaran yang dilakukan selama tiga kali pertemuan itu sudah berjalan sangat baik.
4.1.5.2 Analisis Data Hasil Tes Hasil Belajar Siswa

Setelah penerapan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi math learning app
pada materi matriks yang dilakukan di kelas X1 IPA 2, dilakukan tes untuk melihat hasil
belajar siswa. Hasil tes hasil belajar siswa dapat dilihat pada Lampiran 23.

Pelaksanaan tes hasil belajar ini dilakukan oleh 18 siswa. Dari hasil tes hasil
belajar, diperoleh 14 orang siswa tuntas dan 4 orang siswa lainnya tidak tuntas.
Sehingga presentase jumlah siswa yang tuntas adalah 78% dan presentase jumlah siswa
yang belum tuntas adalah 22%. Dari presentase tersebut, dapat dikatakan bahwa aplikasi
math learning app efektif untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini
menunjukkan jika media pembelajaran mempengaruhi hasil belajar, dan penggunaan
aplikasi membantu siswa dalam pembelajaran materi matriks.
4.1.5.3 Analisis Data Hasil Penilaian Siswa

Implementasi penerapan media pembelajaran dilakukan di kelas XI IPA 2 SMA
Negeri 10 Kota Jambi dengan tujuan untuk menilai efektivitas dari aplikasi yang telah
dikembangkan. Implementasi ini dilakukan selama tiga kali pertemuan dengan langkah-
langkah pembelajaran yang disesuaikan dengan RPP yang telah dirancang. Setelah itu,
siswa diminta untuk mengisi angket yang telah dibuat sebelumnya dengan membaca

petunjuk pengisian terlebih dahulu. Angket ini berisi 17 pertanyaan, dan hasil yang
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diperoleh dapat dilihat pada Lampiran 24. Hasil analisis data angket penilaian siswa

dapat terlihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.11 Data Hasil Angket Respon Siswa pada Tahap Implementasi

No.

Pertanyaan

Jumlah Jawaban Siswa

Sangat
Baik

Baik

Sedang

Tidak
Baik

Sangat
Tidak
Baik

Skor

Tampilan
Media
Pembelajaran

Tampilan media
pembelajaran
menarik

77

Tampilan gambar
pada media
pembelajaran

menarik

73

Gradasi atau pilhan
warna yang
digunakan sesuai dan
menarik

72

Penggunaan karakter,
ilustrasi, dan huruf
jelas dan sesuai

77

10

Kemudahan
Penggunaan

Media pembelajaran
mudah digunakan

79

Media pembelajaran
menarik perhatian
siswa

78

Media pembelajaran
membuat siswa
antusias saat belajar

78

Media pembelajaran
dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran mandiri
oleh siswa

76

Media pembelajaran
dapat digunakan
berulang kali

75

Media pembelajaran
memotivasi siswa
dalam belajar

78
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Media pembelajaran
1 berisi materi matriks 8 75
Media pembelajaran
mengasah
12 Materi | PeEngetanuan 6 73
mengenai materi
matriks
Materi yang disajikan
jelas  dan  mudah
13 dipahami 6 3
Kesesuaian  bahasa
yang digunakan pada
media pembelajaran
14 sesuai dengan tingkat 8 8
berfikir siswa kelas
XI SMA
Bahasa yang
15 digunakan 9 77
komunikatif
Bahasa Kemudahan  dalam
memahami setiap
petunjuk dan
16 penggunaan  media [ £
pembelajaran
Kalimat yang
17 digunakan efektif ! &
Kalimat yang
18 digunakan singkat 6 74
dan lugas
Jumlah Skor 1362
Skor Maksimum 1620
84,1
Persentase %

Berdasarkan penilaian angket, diperoleh data sesuai dengan tabel 4.9 di atas

dengan besaran presentase 84,1%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi termasuk dalam

kategori “Baik” dan mendapatkan respon yang baik dari siswa.

4.1.5.4 Analisis Data Hasil Lembar Angket Antusiasme Belajar Siswa

Implementasi penerapan aplikasi math learning app yang dilakukan di kelas XI

SMA Negeri 10 Kota Jambi ini dimaksudkan untuk meningkatkan antusiasme siswa
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dalam belajar matematika, khususnya pada materi matriks. Siswa akan diberikan lembar
angket antusiasme belajar sebanyak dua Kkali, yaitu sebelum dan setelah dilakukan
pembelajaran menggunakan aplikasi math learning app. Hal ini ditujukan untuk
mengukur keefektifan penggunaan aplikasi math learning app yang telah dikembangkan
dalam pembelajaran.

Sebelum memulai pembelajaran, siswa terlebih dahulu akan diberikan angket
antusiasme belajar siswa yang telah dibuat, kemudian diminta untuk mengisinya. Hasil
yang diperoleh dapat dilihat pada Lampiran 25.

Hasil analisis data hasil lembar angket antusiasme belajar siswa sebelum
dilakukan pembelajaran menggunakan aplikasi math learning app dapat dilihat pada

tabel di bawah ini:

Tabel 4.12 Data Hasil Lembar Angket Antusiasme Belajar Siswa Sebelum Pembelajaran
Jumlah Jawaban Siswa

Kadang- Jarang Tidak | Skor
kadang Pernah

No Aspek Deskriptor Selalu | Sering

1 Peserta didik aktif
dalam merespon 1 4 5 6 2 50
guru

2 Peserta didik cepat
tanggap dalam - 3 6 5 4 44
merespon guru

3 Respon Peserta didik
merespon  peserta
didik lain  saat
memberikan - 3 4 4 7 39
pendapat atau
jawaban yang
kurang tepat

4 Peserta didik
memperhatikan
penjelasan  materi
oleh guru

5 Peserta didik
memperhatikan
proses penyelesaian
soal yang diberikan
6 Peserta didik
memperhatikan
pendapat  peserta
didik yang lain

Perhatian
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8 Kemauan

Peserta didik mau
bertanya

ketika belum
memahami  materi
yang  disampaian
guru

48

Peserta didik mau
mengemukakan
pendapat atau ide

48

Peserta didik mau
mengerjakan  soal
yang diberikan oleh
guru

54

10

Konsentra
11 Si

Peserta didik
mendengarkan saat
guru sedang
menerangkan

materi

50

Peserta didik
berusaha
mengerjakan soal-
soal yang diberikan
dengan benar

52

12

13

Peserta didik tidak
ribut ketika guru
sedang
menerangkan
materi pelajaran

46

Peserta didik cepat
mengerti dan
memahami  materi
yang disampaikan
guru

52

14
Kesadaran

Peserta didik
mengerjakan tugas
dan latihan yang
diberikan

58

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh data dengan besaran persentase 56,4%. Hal ini

menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang kurang antusias saat belajar dengan

alasan pembelajaran yang monoton dan kurang menarik, karena guru jarang atau bahkan

tidak pernah menggunakan media pembelajaran sebagai media belajar.

Setelah diperoleh data hasil lembar angket antusiasme belajar siswa sebelum

pembelajaran, angket kembali diberikan kepada siswa setelah seluruh pembelajaran

yang dilakukan sebanyak tiga pertemuan terlaksana. Siswa kemudian mengisi angket
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yang diberikan untuk melihat adakah peningkatan antusiasme belajar setelah dilakukan
pembelajaran menggunakan aplikasi math learning app. Hasil yang diperoleh dapat
dilihat pada Lampiran 26.

Hasil analisis data hasil lembar angket antusiasme belajar siswa setelah dilakukan
pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.13 Data Hasil Lembar Angket Antusiasme Belajar Siswa Setelah Pembelajaran
Jumlah Jawaban Siswa

Kadang- Jarang Tidak | Skor
kadang Pernah

No Aspek Deskriptor Selalu | Sering

1 Peserta didik aktif
dalam merespon 5 6 5 2 - 68
guru
2 Peserta didik cepat
tanggap dalam 4 6 6 2 - 66
merespon guru
3 Respon Peserta didik
merespon  peserta
didik lain  saat
memberikan 4 5 5 3 1 62
pendapat atau
jawaban yang
kurang tepat
4 Peserta didik
memperhatikan
penjelasan  materi
oleh guru
5 Peserta didik
memperhatikan
proses penyelesaian
soal yang diberikan
6 Peserta didik
memperhatikan
pendapat  peserta
didik yang lain
7 Peserta didik mau
bertanya ketika
belum memahami 5 6 4 2 1 66
materi yang
disampaian guru
8 Kemauan Peserta didik mau
mengemukakan 5 6 5 1 1 69
pendapat atau ide
9 Peserta didik mau
mengerjakan  soal
yang diberikan oleh
guru
10 | Konsentra | Peserta didik
Si mendengarkan saat

Perhatian
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guru sedang
menerangkan
materi

11 Peserta didik
berusaha
mengerjakan soal- 71
soal yang diberikan
dengan benar

12 Peserta didik tidak
ribut ketika guru
sedang 68
menerangkan
materi pelajaran

13 Peserta didik cepat
mengerti dan
memahami  materi 68
yang disampaikan
guru

14 Peserta didik

Kesadaran mengerja}kan tugas 70

dan latihan yang
diberikan

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh data dengan besaran persentase 75,95%. Hal

ini menunjukkan jika siswa menjadi lebih antusias dalam belajar dengan menggunakan

aplikasi math learning app yang telah dikembangkan dengan model pembelajaran

Kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) yang membuat pembelajaran tidak

monoton karena terdapat game dan turnamen, sehingga mampu menarik perhatian

siswa.

Dari tabel analisis data hasil lembar angket antusiasme belajar siswa yang

diberikan sebelum dan setelah dilakukan pembelajaran, antusiasme siswa dalam belajar

mengalami peningkatan, yaitu sebesar 19,55% yang diperoleh dari analisis data hasil

lembar angket antusiasme belajar siswa setelah dilakukan pembelajaran dikurangi

dengan analisis data hasil angket antusiasme belajar siswa sebelum dilakukan

pembelajaran.
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4.2 Pembahasan
Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi dengan menggunakan model

pengembangan ADDIE vyang terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis (Analyze),
perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation),
dan evaluasi (evaluation), dihasilkan media pembelajaran dengan penyajian mengikuti
langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT),
yaitu class presentation, teams, game, tournament, serta team recognition yang berupa
rewards atau penghargaan yang diberikan kepada kelompok dan siswa dengan
akumulasi poin tertinggi, yang dioperasikan pada android untuk meningkatkan
antusiasme belajar siswa pada materi matriks telah memenuhi kriteria kelayakan produk,
yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

4.2.1 Kevalidan Aplikasi Math Learning App dengan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk Meningkatkan
Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas X1 SMA
Kevalidan aplikasi math learning app dilihat dari hasil validasi oleh ahli media

dan ahli materi. Angket validasi ahli media dinilai dari beberapa aspek, diantaranya

kemudahan dalam memahami masalah kontekstual, materi, animasi, simulasi, serta
penggunaan aplikasi math learning app menggunakan model pembelajaran kooperatif
tipe TGT, kesesuaian jenis huruf dan kesederhanaan kalimat yang digunakan,
keterkaitan media dengan model pembelajaran, kesesuaian penekanan dan
keseimbangan ukuran teks, serta warna pada tiap slide, dan kesesuaian ukuran gambar,
animasi, dan simulasi yang digunakan, model pembelajaran pada media sistematis untuk

mengarahkan siswa agar dapat menyelesaikan permasalahan terkait materi matriks.
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Maka, berdasarkan hasil validasi oleh ahli media diperoleh hasil penilaian validator
dengan total skor 93 atau presentase sebesar 88,6% yang termasuk dalam kategori
sangat valid. Akan tetapi, ada beberapa saran yang kemudian direvisi oleh peneliti.

Sementara untuk validasi ahli materi, beberapa aspek yang dinilai diantaranya
kesesuaian gambar dan tulisan pada media, daya tarik penyajian materi dan soal pada
game dan turnamen dalam media pembelajaran, kesesuaian materi dengan kompetensi
dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran, kejelasan uraian materi, kecukupan soal pada
materi, serta kesesuain soal dengan konsep materi matriks pada media pembelajaran,
kebakuan bahasa yang digunakan, kemudahan dalam memahami bahasa dan keefektifan
kalimat yang digunakan, serta kelengkapan kalimat/informasi yang dibutuhkan siswa.
Maka, berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh hasil penilaian dengan total
skor 58 atau presentase sebesar 89,2% yang termasuk dalam kategori sangat valid.
namun, terdapat beberapa saran yang kemudian direvisi oleh peneliti.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi math learning app
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk
meningkatkan antusiasme belajar siswa pada materi matriks kelas X1 yang telah dibuat
dikatakan valid. hal ini dikarenakan validator ahli media dan ahli materi menyatakan
jika media pembelajaran tersebut memenuhi kategori valid dengan sedikit perbaikan

yang kemudian direvisi.
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4.2.2 Kepraktisan Aplikasi Math Learning App dengan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk Meningkatkan
Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas X1 SMA
Kepraktisan aplikasi dilihat dari hasil uji coba perseorangan dan uji coba

kelompok kecil. Pada uji coba perseorangan yang dilakukan oleh guru bidang studi

Matematika, angket dinilai dari beberapa aspek, diantaranya tampilan media menarik,

kesesuaian penyajian materi dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran,

kejelasan materi yang disajikan dalam aplikasi, soal-soal yang diberikan pada game dan
turnamen dalam media pembelajaran sudah mencakup semua indikator materi matriks,
urutan level pada game dan turnamen dalam media pembelajaran sesuai dengan
tingkatan materi matriks, media pembelajaran dapat mengasah pengetahuan siswa,
media pembelajaran praktis dan dapat membantu dalam menyampaikan materi matriks,
media pembelajaran dapat digunakan sebagai media pembelajaran mandiri oleh siswa
dan dapat digunakan berulang kali sesuai dengan kebutuhan, kesesuaian bahasa yang
digunakan pada media pembelajaran, bahasa yang digunakan komunikatif, serta
petunjuk dan penggunaan media pembelajaran mudah dipahami. Maka, berdasarkan
angket respon guru, diperoleh hasil penilaian dengan total skor 79 atau persentase
sebesar 87,8%, dimana termasuk dalam kategori sangat baik dan tidak ada revisi
perbaikan.

Sementara, untuk uji coba kelompok kecil yang dilakukan di kelas XI SMA
dengan jumlah siswa 9 orang, dinilai dari pertanyaan-pertanyaan dengan aspek tampilan
media pembelajaran, kemudahan penggunaan, materi, serta bahasa. Berdasarkan angket

respon siswa tersebut, diperoleh hasil penilaian dengan skor total 685 atau persentase
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sebesar 89,5%, dimana termasuk dalam kategori sangat baik tanpa adanya saran

perbaikan.

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi math learning app dengan
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk
meningkatkan antusiasme belajar siswa pada materi matriks dinyatakan praktis dari
kedua hasil penilaian, dimana keduanya menyatakan bahwa media tersebut
dikategorikan sangat baik. Hal ini sesuai dengan pendapat dari Nieveen (1999 : 126-
127) yang artinya, suatu media dikatakan praktis jika, (1) produk dapat digunakan
setelah validator (guru dan ahli lainnya) menguji kelayakan produk tersebut beserta
kesesuaiannya dengan kurikulum; (2) produk selaku softward mudah untuk dijalankan
di dalam android guru/siswa sehingga keduanya mudah menggunakannya.

4.2.3 Keefektifan Aplikasi Math Learning App dengan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk Meningkatkan
Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA
Nieveen (1999 : 126-127) mengemukakan bahwa suatu produk dikatakan efektif

jika: (1) siswa memberikan tanggapan/penilaian yang positif terhadap produk (program)

yang digunakan dalam proses pembelajaran; (2) produk memberikan tujuan
pembelajaran yang diharapkan (dapat dilihat dari skor siswa yang melebihi KKM); dan

(3) adanya respon positif siswa dilihat dari lembar observasi.

Dalam implementasi pelaksanaan pembelajaran di SMA Negeri 10 Kota Jambi,
penerapan aplikasi math learning app dilaksanakan dalam 3 kali pertemuan. Siswa
terlihat mampu mengikuti proses pembelajaran dengan baik, dilihat dari hasil penilaian

lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yang diperoleh. Pada pertemuan pertama
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memperoleh persentase sebesar 85%, kemudian pada pertemuan kedua memperoleh
persentase sebesar 87,9%, dan pertemuan ketiga memperoleh persentase sebesar 90,7%.
Sehingga, persentase rata-rata yang diperoleh sebesar 87,9%. Hal ini menunjukkan
bahwa aplikasi math learning app yang telah dikembangkan baik untuk digunakan
dalam pembelajaran. Selain itu, hasil belajar yang diperoleh siswa juga terlihat baik dan
sesuai. Persentase siswa yang tuntas dengan KKM 75 adalah 78%, mencapai syarat
ketuntasan kelas, yaitu 75% siswa yang mencapai KKM. Hasil tes tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat meningkatkan
potensi siswa dalam memahami konsep pembelajaran.

Setelah proses pembelajaran dan pengerjaan soal tes hasil belajar selesai
dilaksanakan, siswa diminta untuk mengisi angket respon siswa terhadap aplikasi math
learning app yang telah digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis
respon siswa terhadap aplikasi math learning app, diperoleh persentase sebesar 84,1%,
menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut masuk dalam kategori sangat baik.
Siswa juga memberikan respon positif terhadap aplikasi math learning app yang
digunakan dalam pembelajaran.

Selain hasil lembar observasi keterlaksaan, hasil tes belajar, dan respon siswa
terhadap aplikasi math learning app yang dikembangkan, peneliti juga mengukur
keefektifan dengan angket antusiasme siswa dalam belajar. Angket antusiame ini
diberikan kepada siswa sebelum dan setelah proses pembelajaran menggunakan aplikasi
math learning app berlangsung. Angket dinilai dari beberapa aspek yang merupakan
indikator dari antusiasme belajar, yaitu respon, perhatian, kemauan, konsentrasi, dan

kesadaran. Hasil penilaian angket antusiasme belajar siswa sebelum pembelajaran
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mendapat persentase sebesar 56,4%, sedangkan hasil penilaian angket antusiasme siswa
setelah pembelajaran mendapat persentase sebesar 75,95%. Dari kedua hasil penilaian
tersebut, dapat dilihat adanya peningkatan sebesar 19,55%, yang artinya antusiasme
belajar siswa mengalami peningkatan setelah dilakukan pembelajaran menggunakan
aplikasi math learning app, dimana siswa yang awalnya tidak mau bertanya saat ada
yang belum dipahami menjadi mau bertanya. Siswa juga menjadi lebih konsentrasi pada
saat mengerjakan soal-soal yang terdapat pada aplikasi. Peningkatan antusiasme juga
mempengaruhi hasil belajar siswa, dimana semakin antusias siswa saat belajar, maka
siswa akan lebih memperhatikan penjelasan guru tentang materi yang diajarkan,
sehingga siswa akan lebih paham. Dimana, perhatian merupakan salah satu indikator
dari antusiasme belajar siswa yang juga merupakan faktor internal yang mempengaruhi
hasil belajar.

Berdasarkan seluruh keterangan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi
math learning app yang telah dikembangkan dikatakan efektif. Menurut Nieveen (1999 :
127) yang artinya, ciri ketiga dari produk yang berkualitas, yaitu siswa menerima
produk (program) pembelajaran dan kegiatan pembelajaran yang diinginkan terjadi.
Maka, keefektifan yang peneliti hasilkan dapat dilihat dari aktifitas pembelajaran yang
berfokus ke siswa, tes hasil belajar, respon siswa terhadap aplikasi math learning app,
serta peningkatan antusiasme siswa dalam belajar.

aplikasi math learning app yang dikembangkan telah memenuhi ketiga syarat
keefektifan suatu media, yaitu hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran yang sangat
baik dengan rata-rata persentase 87,9%, selanjutnya jumlah ketuntasan siswa di atas

75% vyaitu mencapai 78%. Kemudian analisis respon siswa terhadap media
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pembelajaran berbasis android menunjukkan persentase sebesar 83,9% yang artinya
mendapat respon yang sangat baik dari siswa, serta terdapat peningkatan antusiasme
belajar siswa dengan persentase sebesar 19,55%.

Dari keseluruhan proses dan revisi yang telah dilakukan untuk memperoleh
aplikasi yang berkualitas, maka diperoleh Aplikasi Math Learning App dengan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk Meningkatkan
Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA sebagai berikut

Lampiran 27.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dan pembahasan tentang
pengembangan aplikasi math learning app dengan model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan antusiasme belajar
siswa pada materi matriks kelas XI SMA yang dibuat menggunakan adobe flash,
dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan aplikasi math learning app ini menggunakan model ADDIE,
yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Tahapan yang pertama adalah analisis (Analyze) yang terdiri dari beberapa
tahap, yaitu memvalidasi kesenjangan kerja, menetapkan tujuan, analisis
peserta didik, sumber daya yang tersedia, dan menyusun rencana Kkerja.
Tahapan yang kedua adalah perancangan (Design) yang di dalamnya terdapat
beberapa tahapan, yaitu menetapkan materi, membuat Flowchart, membuat
desain media (Story Board), dan menyiapkan software. Selanjutnya, tahapan
yang ketiga adalah tahapan pengembangan (Development). Pada tahap
pengembangan ini, dilakukan beberapa tahapan diantaranya membuat aplikasi
math learning app dengan menggunakan adobe flash. Setelah media dibuat,
langkah selanjutnya adalah dilakukan validasi oleh ahli melalui pemberian
angket validasi ahli materi dan ahli media. Setelah itu dilakukam revisi sesuai
dengan saran ahli. Selanjutnya, dilakukan uji perseorangan oleh guru bidang
studi matematika dengan mengisi angket penilaian guru terhadap aplikasi

math  learning app. Setelah uji  perseorangan, dilakukan  uji
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kelompok kecil yang terdiri dari 9 orang siswa kelas X1 SMA. Dalam kegiatan
ini, siswa juga diminta untuk mengisi angket penilaian siswa terhadap media
pembelajaran berbasis android.. Kemudian, tahapan yang keempat adalah
tahap implementasi (Implementation). Pada tahap inilah media pembelajaran
berbasis android yang telah dikembangkan, diuji validitas, serta diuji cobakan
pada guru dan siswa diaplikasikan dalam pembelajaran. Implementasi
dilakukan di kelas X1 SMA pada 18 orang siswa. Selanjutnya, tahapan yang
terakhir adalah tahap evaluasi (Evaluation), tahapan untuk menilai kualitas
suatu produk.

. aplikasi math learning app yang dikembangkan dalam penelitian ini telah
memenuhi ketiga syarat suatu produk dinyatakan berkualitas menurut
Nieveen, yaitu valid, praktis, dan efektif. Aplikasi telah memenuhi syarat
kevalidan dengan hasil angket validasi oleh ahli media sebesar 88,6% dan ahli
materi sebesar 89,2% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Selanjutnya,
syarat yang kedua adalah kepraktisan. Aplikasi telah memenuhi syarat
kepraktisan karena hasil angket penilaian guru yang diperoleh pada uji
perseorangan adalah 87,8% dan hasil angket penilaian siswa pada uji
kelompok kecil mencapai 89,5% yang masuk ke dalam kategori sangat baik.
Kemudian, syarat yang terakhir adalah keefektifan. Aplikasi telah memenubhi
syarat keefektifan, dilihat dari rata-rata hasil keterlaksanaan pembelajaran
mencapai 87,9% yang terkategori sangat baik. Selanjutnya dilihat dari tes hasil
belajar siswa dengan persentase ketuntasan 78% dengan syarat ketuntasan
75%. Kemudian dilihat dari angket penilaian siswa terhadap media

pembelajaran berbasis android dengan persentase 84,1% yang masuk dalam
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kategori sangat baik. Terakhir, dilihat dari peningkatan antusiasme belajar
siswa yang mencapai 19,55%, diperoleh dari hasil angket antusiasme belajar
siswa sebelum pembelajaran sebesar 56,4% dan setelah pembelajaran sebesar
75,95%. Dari uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi math
learning app dikatakan baik digunakan dalam pembelajaran dan mampu
meningkatkan antusiasme belajar siswa.

5.2 Saran

1. Aplikasi math learning app ini dapat dimanfaatkan dan digunakan dalam
pembelajaran pada materi matriks di kelas X1 SMA, karena aplikasi sudah
dinyatakan berkualitas baik setelah melalui beberapa tahapan.

2. Aplikasi math learning app dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan antusiasme belajar siswa pada
materi matriks kelas XI SMA yang dibuat menggunakan adobe flash dapat
dijadikan sebagai variasi dalam pembelajaran.

3. Untuk membuka aplikasi math learning app ini di smartphone android, siswa
harus sudah menginstal aplikasi adobe AIR terlebih dahulu.

4. Peneliti menyarankan agar aplikasi math learning app ini dapat dikembangkan
pada materi yang lain.

5. Peneliti berharap untuk penelitian pengembangan selanjutnya agar dapat
mengembangkan aplikasi menggunakan software pemograman lainnya untuk
membuat aplikasi media pembelajaran android maupun variasi lainnya untuk
menghasilkan media pembelajaran yang lebih baik dan lebih menarik supaya
dapat meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar, sehingga siswa lebih

bersemangat lagi dalam proses pembelajaran matematika.
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Lampiran 1. Hasil Validasi Instrument Angket Ahli Media oleh Validator Instrument

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

“Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Angket Penilaian Ahli Media
untuk Media Pembelajaran berbasis Android”

Identitas Validator

Nama : 0. Guaua M. Simokudard, M.Si.
Ahli Bidang  : Instrumen Penelitian Pendidikan Matematika

A. Judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk
Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama : Nisfi Indriyani
NIM : A1C216047

C. Pembimbing
1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc., D.L.T. :

2. Khairul Anwar, S.Pd., M. Pd.

D. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/Ibu terhadap Media
Pembelajaran Berbasis Android ini dengan cara memberi centang pada salah satu
pilihan jawaban serta saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan
dan bantuan Bapak/Ibu, terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju
S = Setuju

CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju



E. Penilaian yang ditinjau dari

Aspek
Penilaian No

Kriteria

t Persetujuan

1

Angket menguraikan bagian-bagian angket
secara lengkap (Judul, Identitas Responden, Isi,
Petunjuk, serta Komentar dan Saran)

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap
kesesuaian prosedur pembelajaran dalam media
pembelajaran

Angket dapat mengukur aspek kesederhanaan
dari media pembelajaran

Kelayakan
Isi

Angket dapat mengukur aspek keterpaduaan
dari media pembelajaran

Angket dapat mengukur aspek penckanan dari
media pembelajaran

Angket dapat mengukur aspek keseimbangan
dari media pembelajaran

Angket dapat mengukur aspek bentuk dari
media pembelajaran

Angket dapat mengukur aspek wama dari media
pembelajaran

Kebahasaan

Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia (EYD)

10

Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai

deanerﬁk:rsmSMA

Slslsd il ]l s s =

11
Keefektifan

Instrumen sesuai dengan rancangan dan kisi-kisi
angket validasi ahli media terhadap media
pembelajaran

Penggunaan )

Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur
penelitian

Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
digunakan pada instrumen mudah dipahami dan
dibaca (Sesuai)

Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat
dan jelas

22 R [ | L

F. Komentar dan Saran Perbaikan

ol

/

<.

ol
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Kesimpulan
Instrumen ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
C?Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Ors. © M. Siwoljuang w4.3; .
A Usw\*\lw 021602,
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Lampiran 2. Hasil Validasi Instrumen Angket Ahli Materi oleh Validator Instrumen

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

“Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Angket Penilaian Ahli Materi
untuk Media Pembelajaran Berbasis Android”

Identitas Validator

Nama :Dre. Gugn M. Siwakugang M. $i.
Ahli Bidang  : Instrumen Penelitian Pendidikan Matematika

A. Judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) .untuk
Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama : Nisfi Indriyani

NIM : A1C216047

C. Pembimbing
1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc., D.LT.

2. Khairul Anwar, S.Pd., M. Pd.

3. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/Ibu terhadap Media
Pembelajaran Berbasis Android ini dengan cara memberi centang pada salah satu
pilihan jawaban serta saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan
dan bantuan Bapak/Ibu, terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju

S = Setuju

CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju

TS = Tidak Setuju



4. Penilaian yang ditinjau dari

Aspek | o

Kriteria

T

kat Persetujuan

Penilaian
1

Angket menguraikan bagian-bagian angket
secara lengkap (Judul, Identitas Responden, Isi,
Petunjuk, serta Komentar dan Saran)

Angket dapat mengukur penilaian abli terhadap
kesesuaian materi matriks dengan pembelajaran
di SMA.

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap
kesesuaian materi dengan kompetensi dasar

Kelayakan [—7
Isi

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap
kesesuaian materi dengan indikator

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap

kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap
keruntutan penyajiaan materi.

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap
jlustrasi media pembelajaran.

Angket dapat mengukur penilaian ahli terhadap
manfaat media pebelajaran dalam
etahuan materi matriks.

pengetat
Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai
kaidah bahasa indonesia (EYD)

Kebshassan |—1q

Penggunaan bahasa pada instrumen mudah
dipahami dan dimengerti.

11
Keefektifan

Instrumen sesuai dengan rancangan dan kisi-kisi
angket validasi ahli materi terhadap  game
edukasi

Penggunaan 7

Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur
penelitian

13

Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
digunakan pada instrumen mudah dipahami dan
dibaca (Sesuai)

< <] <l < <]l <<l < |

Kegrafisan
14

Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat
dan jelas

5. Komentar dan Saran Perbaikan

/

.,

e
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Kesimpulan
Instrumen ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
_ Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Nip. c&,q\\\\\%\oa'\ooa
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Lampiran 3. Hasil Validasi Instrumen Angket Penilaian Guru oleh Validator
Instrumen

e 4
F\ ; YV‘Q
PN A s

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

S “Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Angket Penilaian Guru
: Matematika untuk Media Pembelajaran Berbasis Android”

Identitas Validator
Nama :Drs. Guaun M. Siuakupang | (A.Si

Alli Bidang  : Instrumien Penelitian Pendidikan Matematika

A, Judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Model
Pembelajaran  Kooperatif Tipe Teams Game Towrdmient {TGT) untuk

Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama : Nisfi Indriyani
NIM T AIC216047

C. Pembimbing
1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc., D.L.T.
2. Khairul Anwar, S.Pd., M. Pd.

3. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/Ibu terhadap Media
Pembelajaran Berbasis Android ini dengan cara memberi centang pada salah satu
pilihan jawaban serta saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan
dan bantuan Bapak/Ibu, terlebih dahulu_saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju
TS — Tidak Setuju



£ Wb

4. Penilainu yung ditinjinu durt

t Persetujuan

Aspek
Penilaian

No

Kriteria

Kelayakan
Isi

Angket waikan  hagian-hagian angket
secara lengkap (Judul, Identitas Responden, Isi,

serta Komentar dan Saran)

ndikator _penilaian pada _ angket  menilai

keprakiisan
Pemyataan pada angket dapat menggambarkan

instrumen penilaian.

Kebahasaan

Penggymann hahasa p_uh instrimen cpenal
d_en_midlhblhmlndmia(ﬁm)

nggmmbahul?-xhinmmudah

di i dan di B _
lnsuummmuaidmganramnmc_hnﬁsi-kisx

Keefektifin

angket penilaion guru terhadap media

pembelajaran
Instrumen sesuai dengan kebutuhan penelitian

ylihnnmgunipuﬂhlmmuhadtpmedh

pem!
xm%amwmm

ki tisun mediz uran

Kegrafisan

wpraklisun medi pembelajuran
Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
dlgmnhnpadaimmmmwlhdpdmnldan

dibaca (Sesmal) _

10

Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat
dan jelas .

SIS IS ST IsIskRIRS

5. Komentar dan Saran Perbaikan

A

&,
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AR 3

Kestmpulan

Instrumen ini dinyatakan *)

a. Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
@ Tayak unituk diuji cobakan dengait revisi sesuai sarai
¢. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Jambi,2¢ Oktober 2020
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Lampiran 4. Hasil Validasi Instrumen Angket Penilaian Siswa oleh Validator

Instrumen

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

“Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Angket Penilaian Siswa untuk
Media Pembelajaran Berbasis Android”

Identitas Validator

Nama P Ors. Guaun M. Siwaturong (.53 .
Ahli Bidang  : Instrumen Penclitian Pendidikan Matematika

A. Judul

“Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis  Android dengan  Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk
Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama : Nisfi Indriyani
NIM : A1C216047

C. Pembimbing
1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc., D.L.T.
2. Khairul Anwar, S.Pd., M. Pd.

3. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/Ibu terhadap Media
Pembelajaran Berbasis Android ini dengan cara memberi centang pada salah satu
pilihan jawaban serta saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan
dan bantuan Bapak/Ibu, terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju
S = Setuju

CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tida!< Setuju



4. Penilaian yang ditinjau dari

Aspek
Penilaian

No

Kriteria

Tingka

t Persetujuan

Cs

KS | TS

Kelayakan

Isi

1

Angket menguraikan bagian-bagian angket
secara lengkap (Judul, Identitas Responden, Isi,
Petunjuk, serta Komentar dan Saran)

Angket dapat mengukur penilaian  siswa
terhadap pengunaan media pembelajaran
berbasis android

Angket dapat mengukur penilaian siswa
terhadap minat belajar dengan pengunaan media
pembelajaran berbasis android

Angket dapat mengukur penilaian siswa
terhadap kemenarikan media pembelajaran
berbasis android

Kebahasaan

Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia (EYD)

Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai
dengan tingkat berfikir siswa SMA

Kefektifan
Penggunaan

Instrumen sesuai dengan rancangan dan kisi-kisi
angket penilaian siswa terhadap  media
pembelajaran berbasis android

AEASANE SRS RN AN

Instrumen sesuai dengan kebutuhan penelitian
yaitu mengenai penilaian siswa terhadap media
pembelajaran berbasis android

<

Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur
kepraktisan media pembelajaran  berbasis
android

Kegrafisan

Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
digunakan pada instrumen mudah dipahami dan
dibaca (Sesuai)

Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat
dan jelas

5. Komentar dan Saran Perbaikan

/

Wl

vl

pl
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Kulmpnlln
Instrumen ini dinyatakan *)
Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
a Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu
Jambi, 2% Oktober 2020
Menggtahui,
Valj

Des. M. Vinahaomg MSE.
K- Acaunigaio21002
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Lampiran 5. Hasil Validasi Instrumen Lembar Observasi Keterlaksanaan
Pembelajaran oleh Validator Instrumen

Ly % ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

“Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Lembar Obs:ervasi
Keterlaksanaan Pembelajaran dengan Media Pembelajaran Berbasis Android”

Identitas Validator

Nama : Drs. Guoyn. M. Riwatupong , MST.
Ahli Bidang  : Instrumen Penelitian Pendidikan Matematika

A. Judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk
Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama : Nisfi Indriyani
NIM : A1C216047
C. Pembimbing

1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc., D.L.T.
2. Khairul Anwar, S.Pd., M.Pd.

D. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/Ibu terhadap Media
Pcrhbelajaran Berbasis Android ini dengan cara memberi centang pada salah satu
pilihan jawaban serta saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan
dan bantuan Bapak/Ibu, terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju
S = Setuju

CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju



E. Penilaian yang ditinjau dari

Aspek Tingkat Persetujuan
peatialan_| N0 Kriteria NIk
Kelayakan I | Lembar obsrvasi keterlaksannan pembelajaran

st menguraikan kegintan pembelajaran  dengan v
runtun
2 | Angket dapat mengukur penilaian observer vV
terhadap keterlaksanann pembelajaran,
3 | Penggunaan bahasa pada instrumen  sesuai o/
Kebahasaan dengan kaidah bahasa indonesia (EYD)
4 | Penggunnan bahasa pada Instrumen  sesuai \/
dengan tingkat berfikir siswa SMA
5 | Instrumen sesuai dengan rencana pelaksanaan l/
pembelajaran (RPP)
6 [ Instrumen sesuai dengan kebutuhan penelitian
Kefektifan yaitu mengobservasi keterlaksanaan l/
Penggunaan pembelajaran  dengan  menggunakan  game
edukasi
7 | Instrumen dapat digunakan scbagai alat ukur \/
keterlaksanaan pembelajaran,
8 | Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
digunakan pada instrumen mudah dipahami dan \/
Kegrafisan dibaca (Sesuai)
9 | Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat \/
dan jelas
F. Komentar dan Saran Perbaikan
/
Kesimpulan
Instrumen ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
b} Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
¢. Tidak layak diuji cobakan
*) Lingkari salah satu
Jambi, 26 Oktober 2020
Mengetahui,
Vi

Ors. M Siwiadupang ,M.3;.
AP - 144111941 02 1002
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Lampiran 6. Kisi-kisi dan Jawaban Tes Hasil Belajar

Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas / Semester

Standar Kompetensi

: SMA

X1/

: Matematika

: Kurikulum 2013

Kisi-kisi Soal Tes Hasil Belajar

169

No Kompetensi Dasar Materi | Jumlah Indikator Soal No Urut | Bentuk Soal | Ket
Soal Soal

1. | 3.3 Menjelaskan Matriks | 20 soal | 3.3.1 Menuliskan informasi ke dalam | 1,2,3 | Pilihan ganda
matriks dan bentuk matriks.
kesamaan  matriks 3.3.2 Menyebutkan unsur matriks yang 4,5 Pilihan ganda
dengan terletak pada baris ke-I dan kolom ke-
menggunakan J.
masalah kontekstual 3.3.3 Menentukan ordo sebuah matriks. 6, 7,8 | Pilihan ganda
dan melakukan 3.3.4 Menyelesaikan masalah kesamaan | 9, 10, 11 | Pilihan ganda
operasi pada dua matriks.
matriks yang 3.3.5 Menentukan  penjumlahan  dua| 12,13 | Pilihan ganda
meliputi matriks.
penjumlahan, 3.3.6 Menentukan  pengurangan  dua| 14,15 | Pilihan ganda
pengurangan, matriks.
perkalian  scalar, 3.3.7 Menentukan hasil kali skalar dengan | 16,17, | Pilihan ganda
dan perkalian, serta matriks. 18
transpose. 3.3.8 Menentukan transpose matriks. 19,20 | Pilihan ganda




Kunci Jawaban dan Penskoran Soal Tes Hasil Belajar

170

merepresentasikan
umur anggota
keluarga Fahri
adalah. ..

Kompetensi Indikator Soal | Nomor Soal Jawaban Pilihan Ket
Dasar Soal Jawaban

3.3 Menjelaskan | 3.3.1 Menuliska 1. Fahri, siswa kelas X | Penyelesaian:

matriks  dan n SMA Bakti Mulia | Diket :

kesamaan informasi akan menyusun | Umur Ayah = 50 Tahun

matriks ke dalam anggota keluarganya | Umur lbu = 45 Tahun

dengan bentuk berdasarkan ~ umur | Umur Reno = 25 Tahun

menggunakan matriks. dalam bentuk | Umur Kania = 20 Tahun

masalah matriks. Dia | Umur Fahri = 14 Tahun

kontekstual memiliki Ayah dan | Umur Nana = 9 Tahun

dan ibu berturut-turut | Ditanya : Susunan matriks yang

melakukan berumur 50 tahun | merepresentasikan umur anggota

operasi pada dan 45 tahun. Selain | keluarga Fahri adalah...

matriks yang itu dia juga memiliki | Jawab:

meliputi kakak dan adik, | Susunan matriks yang

penjumlahan, secara berurut, Reno | merepresentasikan umur anggota

pengurangan, (25 tahun), Kania 50 45

perkalian (20 tahun), dan Nana | keluarga Fahri adalah (25 20)

scalar, dan (9 tahun). Dia 15 9

perkalian, sendiri berumur 14

serta tahun. Susunan

transpose. matriks yang
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50 20
a. (45 14

25 9
50 25

b. |45 20

14 9
50 45

c. (25 14

20 9
50 45

d. |25 20

9 14
50 45

e. |25 20
15 9

Diketahui matriks

6=y 9 3)

Matriks G
merupakan matriks
yang berordo...

a. 3x3

b. 2x2

c. 1x3

d 3x2

e. 2X3

Matriks G = (;L ; g)

merupakan matriks yang berordo
2X%X3

Matriks D
merupakan matriks
yang berordo 4 x
3. Berikut ini yang
merupakan susunan

Susunan Matriks D berordo 4 x 3

yang benar adalah D =
1 0 14
11 0

7
9 8 19
0 3 10
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matriks D adalah...
a. D =

11 2 0
(4 10 9)
12 5 7

[En
@)
N 1o

(0 5 14 3)

3.3.2

Jika diketahui
matriks G =

(323 o

matriks H =
3 6
<O 5>, maka
1 4
perkalian kedua
matriks tersebut

akan menghasilkan

Penyelesaian:
Diket : matriks

=(* 0 1) an -

3 6
0 5
1 4

Ditanya: ordo matriks baru yang
dihasilkan dari perkalian kedua
matriks tersebut adalah..
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sebuah matriks baru | Jawab:

yang berordo... 4 9 1 3 6
a 2x3 6=, 5 5)(0 5
b. 3x2 _ 1 4
C. 2x2 (4><_3)+(9><0)+(1><1) (4%6)+(9%x5)+(1x4
d 3x3 ((2><3)+(7><0)+(3><1) (2x6)+(7x5) +(3x4

13 ;2+0+1 24 +45+4
( )

6+0+3 12+35+12

_ (13 73)

~\9 59 o
Jadi, matriks baru yang dihasilkan
dari perkalian kedua matriks

tersebut adalah matriks yang
berordo 2 x 2

@

Diketahui ~ matriks | Penyelesaian:

P = (% :;)1 Diket: P= (gz :?}_)1 dan
Q:(a a+{9)’0 Q:(aladl-b)
m ro<lp ) el
Nilaia —b = -+ Ditanya : nilai a — b adalah...
a 22_1 Jawab : .
b 5 —2\ /2 iQ i (01 12
19 - —_
¢ 3 (9 —4)(a a+b)=(0 1)
17 (5x2)+(=2a) (5x(=1))+(=2x (a+b)
d' 2 ((9><2)+(—4a) (9><(—1))+(—4><(a+b)>

e. 2 (1)
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(10—2a —5—2a—2b>

18—4a —-9—4a—-4b
:(1 0)

0 1

10— 2a=1

—2a=1-10

—2a=-9

a=

—5-2a—2b=0
9 —

—5—2@)—%%—0

—5-9-2p=0

—14—-2b=0

—2b = 14

=-7
Maka, nilai
a—-b=2-(-7)

9
=247

2

9 14
= -4 —

2 2
23

2

3.3.3 Diketahui ~ matriks | Penyelesaian:
_ (5 3 . . . _ (5 3
D = (7 9) dan | Diket : matriks D = (7 9) dan
matriks E =
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(é g) maka | matriks E = (é g)
matriks D + | Ditanya : matriks D + E =...
E=.. Jawab :
6 7 5 3 1 4
A i R
+ +
b. (g 175) _(g+67 9+8)
¢ (86 134) = (13 17)
d (165 177)
& (13 15)
Diketahui ~ matriks | Penyelesaian:
1 3 4 1 3 4
I = (9 5 2> dan | Diket: matriks [ = (9 5 2)
7 3 1 7 3 1
matriks 2 8 1
2 8 1 dan matriks | = (5 9 2)
] = <5 9 2), 6 5 4
6 5 4 Ditanya : matriks I +] =...
maka matriks | Jawab :
I+]=... 1 3 4
3 11 5 I+]= <9 5 2) +
a 11 13 3 7 3 1
9 11 2 (2 8 1)
3 11 5 5 9 2
b 14 14 4 6 5 4
9 11 5 1+2 3+8 4+1
3 11 5 =<9+5 549 2+2>
C 14 14 4 7+46 34+5 1+4
13 8 5




176

3 11 5
d (11 13 3
9 11 5

3 11 5
e. |14 14 4
12 12 3

3 11 5
=114 14 4
13 8 5

Diketahui matriks

Penyelesaian:

_ (2 5 . ) . _ (2 5
R = (8 1) , dlan Diket : matnl;s Rl— (8 1) dan
matriks S = (6 2), matriks S = (6 2)
maka matriks | Ditanya : matriksR — S =...
R—-S=... Jawab :
1 4 (2 5 3 1
a. (211)4 R_S_(S; %)_5(612)
b. (% 12 :(81—641—2)
C. (_% _}L) :(2 _1)
d. ( ) _41)
e (5 7))
3.34 Diketahui ~ matriks | Penyelesaian :
2 0 3 2 0 3
U= (3 5 1> Diket : matriks U = (3 5 1)
4 1 2 4 1 2
dan matriks 9 3 2
9 3 2 danmatriksV =4 1 1
V=<4 1 1), 1 3 2
1 3 2

Ditanya : matriks U =V =...
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maka matriks | Jawab :
U=V = 2 0 3 9 3 2
7 3 1 U-V=[3 5 1)—(4 1 1>
a [1 2 0) 4 1 2 1 3 2
3,29 2-9 0-3 3-2
b. =1 4 0) =13—-4 5-1 1—1)
_37 52 10 i7 1_31 13 2—2
c. [1 4 0) =|{-1 4 0)
3 20 3 -2 0
-7 -3 1
d -1 4 O)
3 2 0
-7 -3 1
e. 1 4 O)
3 -2 0
10. Diketahui ~ matriks | Penyelesaian :
A= Diket :
7 4 5 7 4 5
2 1 0),B= Matriks A=<2 1 0),B=
1 3 1 1 3 1
1 3 6 1 3 6
0 2 0 ,danC=<0 2 O),danC=
2 5 1 2 5 1
0 0 5 0 0 5
2 1 3] (2 1 3)
1 1 7 1 1 7
Tentukan matriks D | D = A+ B — 2C
jika diketahui | Ditanya : Tentukan matriks D!

D=A+B-2C..

Jawab :
D=A+B-2C
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8 -7 1

a D=<—2 1 6)
1 -6 12
g8 7 1

b. D=<—2 1 —6)
1 -6 —-12
8 7 1

C. D=<—2 1 6)
1 -6 12
8 7 1

d. D=<—2 1 —6)
1 6 —-12
8 7 -1

e D=<—2 1 6)
1 -6 -12

7 4 5\ /1 3 6 0 0 5
=(2 1 0>+(0 2 0)—2(2 1 3)
131 \2 51 117
7 4 5 /1 3 6\ (0 0 10
=(2 1 0>+(0 2 0)—(4 2 6)
131 \2 51 \2 2 14
741 443 546\ (0 0 10
=<2+o 1+2 0+0>—<4 2 6
142 3+5 1+1/ \2 2 14
8 7 11\ (0 0 10
=<2 3 0)—(4 2 6)
3.8 2 2 2 14
8-0 7-0 11-10
=<2—4 3-2 0—6)
3-2 8-2 2-14
8 7 1
=<—2 1 —6)
1 6 —12

11. Diketahui ~ matriks | Penyelesaian :
(4 9 0o . _(4 9
M —_(1 2) dan | Diket : matriks M = (1 2) dan
m5atr|I2<s N'= 1| matriks N = (g g)
(2 3)’ maka Ditanya : matriks MN = -
matriks MN =... Jawab :
9 11 _ (4 95 2
2 (3 5) wv=(7 )G 3)
b (20 18) _<(4x5)+(9x2) (4x2)+9x3
"\2 6 T\ x5)+@2x%x2) (1x2)+(2x3
20 18 _ (20+18 8+27)
( 5 4 ) 33 +3f15 24+6
38 35 =
d. (9 8) (9 8)
e (2 )
3.35 12. Diketahui ~ matriks | Penyelesaian :
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2 1 5 2 1 5
C=<6 8 1) dan | Diket : matriks C=<6 8 1)
1 9 0 1 9 0
matriks 3 1 2
3 1 2 dan matriksF=<0 5 1)
F=<0 5 1), 3 0 1
3 0 1 Ditanya : matriks CF =...
maka matriks | Jawab :
CF =... 2 1 5\/3 1 2
5 2 7 CF=<6 8 1)(0 5 1)
a |6 13 2) 1 9 0/\3 0 1
4 9 1 <6+0+15 2+5+0 4+1+5
6 1 10 =118+0+3 6+40+0 12+8+1]
b. [6 40 1) %ZO+7O 11O+45+0 2+9+0
%5 97 110 =<21 46 21)
c. (21 46 21) 3 46 11
3 46 11
6 1 10
d 0 40 1)
3 0 0
25 7 10
e. |21 46 21)
3 0 0
13. Jika diketahui | Penyelesaian :
matriks L = | Diket : matriks
1 3 5 1 3 5
<11 9 7>,dan L=<11 9 7>,dan0=3L
13 15 17 13 15 17
0 =3L. Maka | Ditanya : matriks O adalah...

matriks O adalah...

Jawab ;
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1 3 5 1 3 5
a. 0=<11 9 7) 0=3 ( 9 7)
B3y 13 15 17
b. 0:(22 18 14) 3x1 3x3 3X5
26 30 34 =|13x11 3%x9 3X7
(3 3 10) 3><13 3x15 3x17
c. 0=(11 18 7
¥ B | = <33 27 21)
d o= (zz 9 14) 39 45 51
13 30 17
3 9 15
e. 0= (33 27 21)
39 45 51
3.3.6 14. Diketahui ~ matriks | Penyelesaian :

(1 =3 . ) . (1 =3
M= (65 67 ) dan | Diket : ma;rlks é\/l = (_5 7 )
N=(4 2) danN=(_4 _2),k=—1
Jika k =—1, maka | Ditanya: k.(M — N) =
k.(M—-N) = Jawab :

a (—1 99) k.M -N)=-1 ((_15 —73)_

1 9 0 6
by o) ¢ %)

-1 9 =
C. ( 1 9) ( 1-0 ~3-6 )
d. (7 2) CH-CH 7-(2)
. (1 ) - _1( 1 9)

- (_11 —99)
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15.

Jika matriks

2 6 4
S = (—3 2 7),
1 -5 3

maka transpose dari
matriks S adalah...

2 6 4
a. 5T=<—3 2 7)
1 -5 3

2 -3 1

b. ST=<6 2 —5>
4 7 3
2 7 1

d sT=|6 2 —5)

4 -3 3

2 =31
e. ST= (—5 2 6)

3 7 4

Penyelesaian :
Diket : matriks

2 6 4
S= (—3 2 7)
1 -5 3

Ditanya : transpose dari matriks S
adalah...
Jawab :

2 -3 1
ST = (6 2 —5)
4 7 3

3.3.7

16.

Diketahui transpose
matriks

(3 7 0 4
H _(0 5 6 2)'
Maka matriks H =

B OO Wbk O W
DN Ul NN VU1 ©

Penyelesaian :

Diket : transpose  matriks
(3 7 0 4
H__ (0 5 6 2)
Ditanya : matriks H = ...
Jawab :
30
_(7 5
H= 0 6
4 2
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3 7
_[0 5
¢ H=19 1
6 2
3 0
_|[7 0
d H= 5 6
4 2
3 7
_|6 2
e. H= 0 5
T ke (5, 7)()- | Penele
. Jika - — | Penyelesaian :
—4 4)\y _
((2)) maka x + 2y = | Diket: (_34 42) (;C;) = (g)
Ditanya : x + 2y = -
a. 6 Jawab :
3 =2\(X 2
E.. ? (—4 4 )(y) - (0)
: (%)=
e. 3 —4X+4y 0

3x—2y =2 |X(—4)
—4x+4y=01x3

—12x + 8y = -8

—12x+ 12y =0
y =2

3x —2y =12

3x —2(2) = 2
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3x—4 =
3x=2+4
6
*=3
x=2
Maka
x+2y=2+2(2)
=2+4
=6
18. Jika diketahui | Penyelesaian :
persamaan  matriks | ~; . _(4 1 —
O, P, dan Q sebagai D;ketl ' 0 _8(2 12)’13 a
berlkuz ) (y 3),dan Q= (12 19) ,
Ozgz o)F - ity kan nilai dar
X itanya tentukan nilai dari
(y 3),danQ= 2x +y = -
(182 13) Jawab :
Bila  0L.P=0, 0" = (41L 2)
maka tentukan nilai | 0t.P = Q
dari2x +y = - (4 2)<x 1)=(4 10)
a 5 1 6/\y 3 12 19
b. 2 (4x+2y 4+6>=(4 10)
c. -2 x+6y 1+18 12 19
d 3 (4x+2y 10>=(4 10)
e. -3 x+6y 19 12 19

4x +2y =4 |><1
x+6y=12 'X4
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dx +2y =4
4x + 24y = 48

—22y = —44
y =2

4x +2y =4
4x+2(2) =4
4x+4 =4
4dx =4—4
4x =0
x=0
Maka: 2x +y = 2(0) + 2
=2

3.3.8

19.

Diketahui matriks

_(x+2y 3 2
M‘( -2 6 5)
dan

2 -2
(3o )
2 2x+3y

Jika matriks N =
MT, nilai  dari
xz — yz = ...

15

14

17

16

13

®o0 oW

Penyelesaian :
Diket : matriks

M=(xt22y 2 é) dan nN=

2 -2
(3 6 >, N =MT
2 2x+3y

Ditanya : nilai dari x2 — y? = ---
Jawab :

x+2y -2
2 5

2 —2 x+2y -2
2 2x+3y 2 5
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x+2y=2 |[X2
2x+3y=5 'x1

2x +4y =4
2x+3y =5

y=-1

x+2(-1)=2
XxX—2=2
x=24+2
x=4
Maka : x?2 — y? = (4)? — (—1)?
=16—-1
=15

20.

Diketahui matriks

3a 4 1
H = ( 3 -1 2)
3 2b 2

dan ] =

1 ¢ 5
(7 2 d). Jika
-5 7 2

H — 2] =1, dengan
I matriks identitas,
tentukan nilai dari
a+b—c—2d =:-
a. 9
b. 7

Penyelesaian :
Diket : matriks

3¢ 4 1
H=<3 -1 2) dan J =
3 2b 2
1 ¢ 5
(7 2 d),H—Z]zI
-5 7 2
Ditanya : Tentukan nilai dari
a+b—c—2d=--
Jawab :
H-2]=1I

3a 4 1 1 ¢ 5 1 00
3 -1 2)=-2(7 2 d]={(0 1 0
3 2b 2 -5 7 2 0 0 1
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® o0
~rOlO

3a 4 1 2  2c 10
3 -1 2 14 4 2d|=
3 Zb 2 -10 14 4

1
<0
0
4—2¢ 1-10
( -1-4 2—2d>:
3-(=10) 2b—14 2—4
1.0 0
<0 1 0)
00 1
3a—2 4-2c -9
(—11 -5 2—2d>=

13 2b — 14 -2
00

0
1 O
0 1
3a —
3—1

1
<0 10
00 1
e 3a—2=1
3a=1+2
3a=3
a=1
e 2b—14=0
2b =14
b=7
o 4—-2c=0
—2c = —4
c=2
e 2—-2d=0
—2d = -2
d=1
Maka :
a+b—c—-2d=1+7-2-
2(1)




187

Lampiran 7 Hasil Validasi Instrumen Tes Hasil Belajar oleh Validator Instrumen

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

“Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Tes Hasil Belajar”

Identitas Validator
Nama : Drs. Cugun M- Siwakufang, M. 5.
Ahli Bidang  : Instrumen Penelitian Pendidikan Matematika

A. Judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe 7Teams Game Tournament (TGT) untuk
Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama : Nisfi Indriyani
NIM : A1C216047

C. Pembimbing
1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc. D.L.T.
2. Khairul Anwar, S.Pd., M.Pd.

D. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/Ibu terhadap Soal Tes
Hasil Belajar ini dengan cara memberi centang pada salah satu pilihan jawaban
serta saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan dan bantuan
Bapak/Ibu, terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju
S = Setuju

CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju
TS- = Tidak Setuju



E. Penilaian yang ditinjau dari

Aspek
Penilaian

No

Kriteria

Tingkat Persetujuan

SS

Ccs

KS | TS

Kelayakan
Isi

Pertanyaan mencangkup semua indikator

Pertanyaan sesuai dengan indikator

Pertanyaan yang dibuat jelas maknanya

Kebahasaan

L B

Penggunaan bahasa pada instrumen  sesuai
kaidah bahasa indonesia (EYD)

w

Penggunaan bahasa pada instrumen mudah
dimengerti dan dipahami

Penulisan simbol yang tepat

Instrumen mudah digunakan sebagai alat ukur

Kefektifan
Penggunaan

Instrumen mudah dimengerti _

=10 B (=)

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menuliskan informasi ke dalam bentuk
matriks

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menyebutkan unsur matriks yang terletak
pada baris ke-i dan kolom ke-j

11

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menentukan ordo sebuah matriks

12

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menyelesaikan masalah kesamaan dua
matriks

13

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menentukan penjumlahan dua matriks

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menentukan pengurangan dua matriks

NS T = ((g({<\§<m

Instrumen dapat mengukur kemampuan siswa
dalam menentukan hasil kali skalar dengan
matriks

Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
digunakan pada instrumen mudah dipahami dan
dibaca (Sesuai)

Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat
dan jelas

Tata letak tulisan dan gambar pada instrumen
sesuai.

<] <| <|€<

F. Komentar dan Saran Perbaikan

/

el

e

188



Kesimpulan

Instrumen ini dinyatakan *)

a. Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Jambi, 6 Oidkoler | 2020
Mengetahui,

V. or

Dre)

M. Simakufang .8

AP - (ACR 11111491 02-100
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Lampiran 8. Hasil Validasi Instrumen Angket Antusiasme Belajar Siswa oleh Validator
Instrumen

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

“Penilaian oleh Tenaga Ahli Instrumen terhadap Angket Antusiasme Belajar Siswa”
Identitas Validator

Nama  * i D Guaum M. Stwokagong ,MSi.
Ahli Bidang  : Instrumen Penelitian Pendidikan Matematika

A. Judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Model Pembelajaran Kooperatif

Tipe Teams Game Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa pada
Materi Matriks Kelas XI SMA”

B. Penyusun
Nama + Nisfi Indriyani
NIM : A1C216047

C. Pembimbing
1. Drs. Jefri Marzal, M.Sc., D.L.T.
2. Khairul Anwar, S.Pd., M. Pd.

3. Petunjuk

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai pendapat Bapak/lbu terhadap Media Pembelajaran
Berbasis Android ini dengan cara memberi centang pada salah satu pilihan jawaban serta saran
perbaikan pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, terlebih dahulu
saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
SS = Sangat Setuju

S = Setuju

CS = Cukup Setuju
KS = Kurang Setuju

TS = Tidak Setuju
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»

7

4. Penilaian yang ditinjau dari et
Aspek ersetujuan
Penilaian | ° Kriteria SS| S |CS|KS|TS
1 | Angket menguraikan bagian-bagian angkef
secara lengkap (Judul, Identitas Responden, Isi, v
Petunjuk, serta Komentar dan Saran)
2 | Angket dapat mengukur respon siswa terhadap
Kelayskan b v
3 | Angket dapat mengukur kemauan siswa dalam v/
mengikuti pembelajaran
4 | Angket dapat mengukur Konsentrasi siswa
dalam belajar 4
5 | Angket dapat mengukur kesadaran siswa dalam J
a belajar
- 6 | Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai
o dengan kaidah bahasa indonesia (EYD) 4
7 | Penggunaan bahasa pada instrumen sesuai v
dengan tingkat berfikir siswa SMA
8 | Instrumen sesuai dengan rancangan dan kisi-kisi v
angket antusiasme belajar siswa
9 | Instrumen sesuai dengan kebutuhan penelitian
Kefektifan yaitu mengenai antusiasme siswa terhadap v
Penggunaan pembelajaran
10 | Instrumen dapat digunakan sebagai alat ukur
keefektifan media pembelajaran berbasis v
android
11 | Pemilihan ukuran, jenis huruf, dan spasi yang
digunakan pada instrumen mudah dipahami dan
Kegrafisan dibaca (Sesuai)
12 | Kalimat yang digunakan dalam instrumen tepat ,/
dan jelas

5. Komentar dan Saran Perbaikan

L




Innmmen inl dinyatakan *)
Layak untuk diuji cobakan tanpa harus revisi
@u yak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Jambi, 26 Oklobcr 2020

Ors - Tfoun W Simipbugovd U §i
AP - ea g 41021002
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Lampiran 9. Validitas Soal Tes Hasil Belajar

UJI FALIDITAS SOAL TES HASIL BELAJAR

121

49

#
144

k]

1
225

Ed

=1
144

5
229
256

1K
ZE

Ed

ZE

L
19K

25E
100

49
ELS)
164

1E
225
100

59
164

k]
100

121
121

HOHOR SOAL

11

1z
17

15

1z

17
1&

1d
1E
10

19
1=

15
10
17
1=
17
10
11
1

Fozea

353

*3

523
=51
01

Fz4
26
=g

13%
18

EEEE

5%
26
T4

ZEEE

13%

ATE

EEEZ

i3
EEE
113 ¥

ZZEE

13%
133

1272

EEEE

13%
1%5

a3

E1 ]
23F
LEL]

EEEZ

Fz4
225
T3

2E TS

D

A¥4
T3
Rl

Z15¥

=D

14%

1=T7T

15

E1 ]
241
1RET

EEEZ

1%
25§
22T

1667

ZZEE

T3

16
Z5E

211
113%

ZEEE

=D

1%
I
]
Sl

a3

| b AYE| B TS| B ASE| B 0T | b AEd | B 32D

s
434
2TE

116 &

Z15E
54

=D

2

A%4
256
A4

Z15%
", Zed

=4

5TE
=
Ell

Z83E

1

1

=T

TZ*
FE5

57T
S14EIIE | A4SSANN [dEXEXIE | AEXSIAE | SAATINN | SFNFFIE | SZAFTAE | SHATINN | A4FATAN | AEXIXIAE [ TANAZEN [ ZH4TIEN | X

ATES

AFR

BTS

DL
DTs
DW A

FH
FHH

HS
HAS
Hal
HFH

HF

HZ
HEF

RF

S
TWT

TP
TThH

TAS

ZRF

HAFS

BEFS
HAF
ASH

AaSHD

I¥,
Atar

'

d
&
I
=

A
3

Eauah -



194

i

13

17
16

14
16
10

13
13

15

17
13
17
0

17

15

16
0

13
15

15
0
17
13
17

17

15

17
16

14

10

13

10

13
17

17

]

12

i7
&

&

13
12

15

17
0

12
17

15

12

17

13
12

15

17

17
10

12
7

7]

12

i7
16

1%

13

15
1]
7
12
17

1

1

12
17

15

)

14
6

13

15

17
12

1

]

i7

&
n

13
12

15
n
17

17

17

12

17
)

4
15

13
12

17

17

12
17

15

12

17
1

]
1]

13
12

17

17
10

1

12
17

15

12

17
16

14
18
10

13

15
10

13
17

1
1

17

i7
&

&

15
n
17
12
17

1

1

12
17

12

17
16

14
18

13
12

10
17

17
10

1

n

12
17

]

12

i7
&

5]
&

13
12

17
12
17

1

12
17

12

17

14

13
12

15

17
13
17
10

1

n

]

12

&

5]
&
n

13

15
n
17

0

1

1

12
17

15

17
16

14
18

13
12

15

17
13
17
10

1

n

12
17

i7
&

5]
&
n

13

15

17
12

0

1

1

12

15

12

17
16

14
18
10

13
12

15
10
17
13
17

1

n

12
17

]

12

i7
&

5]
&
n

13
12

15
n
17
12
17
L)

1

1




195

Lampiran 10. Reliabilitas Soal Tes Hasil Belajar

UJI RELIAEILITAS SOAL TES HASIL BEELAJAR
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Lampiran 11. Daya Pembeda Soal Tes Hasil Belajar

UJIDATA FEMEEDA SOAL TES HASIL BELAJAR
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Lampiran 12. Tingkat Kesukaran Soal Tes Hasil Belajar

UJI TINGKAT KESUKARAN S0AL TES HASIL BELAJAR

NOMOR S0AL
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Lampiran 13. Hasil Wawancara Guru (Data Empirik)

INSTRUMEN PEDOMAN WAWANCARA GURU

Nama Sekolah : SMA Negeri 10 Kota Jambi
Alamat Sekolah : JL. Depati Parbo, Pematang Sulur, Kec.
Telanai Pura, Kota Jambi
Nama Guru : Efendi, S.Pd.
Kelas yang diampu : XITPA
Hari/Tanggal Wawancara  : Senin, 12 April 2021
No. Pertanyaan Jawaban
1. | Bagaimana antusiasme belajar siswa saat | Antusiasme belajar siswa dalam pembelajaran
pembelajaran berlangsung? matematika di kelas XI IPA cukup dibandingkan

dengan kelas XI IPS. Meskipun demikian, masih
banyak siswa yang kurang antusias saat pembelajaran.

Faktor apa saja  yang  menyebabkan
tinggi/rendahnya antusiasme belajar matematika
siswa?

Antusiasme belajar siswa bergantung pada materi
yang diajarkan.

Bagaimana hasil belajar siswa dalam pembelajaran
matematika?

Kemampuan dasar matematika siswa masih kurang.

Metode/model/ pendekatan pembelajaran apa yang
biasa bapak terapkan dalam pembelajaran?

Diskusi kelompok, ceramah, tanya jawab, inkuiri, dan
saintifik.

Apakah metode/model/pendekatan  pembelajaran

Kurang efektif, karena masih banyak siswa yang pasif
saat pembelaj dan diskusi berlangsung.

but efektif terapkankan dalam pembelajaran?

Apakah bapak pernah menggunakan media
pembelajaran untuk mendukung  pelaksanaan
kegiatan belajar mengajar?

Pernah,

Media seperti apa yang biasanya bapak gunakan
untuk mendukung pelaksanaan kegiatan belajar

Seperti penggunaan PPT yang ditampilkan dengan
infokus.

membawa android?

mengajar?

8. | Apakah media pembelajaran tersebut efektif Cukup efektif, karena siswa terlihat lebih focus pada
digunakan dalam pembelajaran? saat pembelajaran.

9. | Apakah bapak pemah menggunakan media | Belum pernah.
pembelajaran berbasis android?

10. | Apakah di sekolah ini siswa diperbolehkan | Boleh.

11.

Apakah di dalam kelas, saat pembelajaran
berlangsung siswa diperbolehkan menggunakan
handpone?

Boleh saja, asalkan bukan dalam situasi ujian. Dalam
pembelajaran di kelas bapak, mereka dipersilahkan
untuk membuka handpone untuk mencari referensi di
internet, dengan catatan mereka mampu menjelaskan
atau memahami apa yang mereka peroleh, dan bias
mempertanggungjawabkannya.

Jambi, 12 April 2021
Guru Bidang Studi Matematika

Efendi, S.Pd.
NIP. 196608201990031006
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Lampiran 14. Hasil Angket Siswa (Data Empirik)

P

Faal

Angket Siswa

Nama : Cankila Mr‘\ﬂmwh
Kelas : ¥ |pa 2

Petunjuk Pengisian:
1. Isilah nama dan kelas pada lembar angket siswa.

2. Bacalah setiap butir pertanyaan/pernyataan dengan teliti
3. Berilah tanda chek list (V) pada lembar kolom yang telah disediakan dengan
keterangan sebagai berikut:
Ss = Sering Sekali
Sr = Sering
Kd = Kadang-kadang
Jr=Jarang
Js = Jarang Sekali
4. Jika salah menjawab, maka cukup coret jawaban yang salah dengan
kembali tanda chek list (¥) pada jawaban yang benar.

(=) dan beri

Pertanyaan/Pemyataan S5 st | Kd It Ts

Saya senang saat akan belajar tika v

Saya mempelajari materi matematika sebelum v
diberikan oleh guru di sekolah

Saya belajar terlebih dehulu sebelum dilaksanakan 7

ulanj tika.
Saya merasa tegang ketika belajar matematika. [V

Saya mencatat semua contoh penyelesaian soal,
bagan, gambar, tabel, dan ilustrasi lainnya yang | . v~

dibuat guru.

Saya mempelajari kembali materi matematika yang
telah dijelaskan guru di sekolah agar saya lebih
memahami materi tersebut.

RSy

Saya bertanya kepada guru ketika belum/kurang
paham dengan materi yang dijelaskan.

Guru memberikan motivasi yang membuat saya
bersemangat belajar matematika.

NS

Guru menjelaskan materi dengan metode atau cara

10.

yang menarik. )
Guru menggumlan media pembelajaran pada saat \/

11.

Say:merua senang saat guru menjelaskan materi \/
menggunakan media pembelajaran.
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12.

Saya lebih mudah memahami materi saat guru
menggunakan media pembelajaran.

S

13.

Saya merasa bosan saat belajar matematika karena

guru memberikan latihan soal yang banyak.

14

Apabila  guru  memberikan  tugas, saya
jakannya dengan mencontek pekerjaan teman.

15.

mengerj
Saat diskusi kelompok, saya lebih suka diam dan
tidak terlibat dalam diskusi.

Apakah kamu memiliki handpone android?

Bagaimana pendapatmu, jika dalam pembelajaran digunakan media pembelajaran berbasis

android?

......................................................................................................

...........................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................................................
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Lampiran 15. Hasil Angket Ahli Media terhadap Media Pembelajaran oleh Validator

Media

“ANGKET PENILAIAN TENAGA AHLI MEDIA TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN MODEL
PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME
TOURNAMENT (TGT) UNTUK MENINGKATKAN
ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS XI SMA”

Validator : Khairul Anwar, S.Pd., M.Pd.
Profesi : Dosen Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Jambi

Ahli Bidang : Media

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan cara melingkari
salah satu jawaban serta mengisi saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Validasi difokuskan
pada kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, keseimbangan, bentuk, dan warna dari media
pembelajaran. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban

: Sangat Baik

: Baik

: Sedang

: Tidak Baik

: Sangat Tidak Baik

-_NwW s Wn

Pilihan jawaban
A. Kesederhanaan

1. Animasi dalam media pembelajaran berbasis android sederhana 1 2 3 @ 5

Saran perbaikan :

2. Animasi dalam media pembelajaran berbasis android mudah 1 2 3 @ 5
dimengerti

Saran perbaikan :
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Pilihan jawaban
Animasi yang disajikan dalam media pembelajaran berbasis 1 2 3 (@D 5
android sesuai dengan karakteristik siswa
Saran perbaikan :

Kalimat yang digunakan mudah dimengerti 12340
Saran perbaikan :

Jenis huruf yang digunakan mudah dimengerti 1 2 3 4 @
Saran perbaikan :

Keterpaduan
Urutan antar halaman sudah sesuai 1 2 3 4 @

Saran perbaikan :

Petunjuk yang digunakan dalam media pembelajaran berbasis 1 2 3 4 @
android sudah sesuai

Saran perbaikan :

Penekanan
Penekanan pada tulisan di slide tertentu sudah sesuai 1 2 3 4 @

Saran perbaikan :




Penekanan pada gambar di slide tertentu sudah sesuai

Saran perbaikan :

. Penekanan pada animasi di slide tertentu sudah sesuai

Saran perbaikan :

Keseimbangan

. Ukuran tulisan pada setiap slide seimbang

Saran perbaikan :

. Ukuran gambar pada setiap slide seimbang

Saran perbaikan :

. Ukuran animasi pada setiap slide seimbang

Saran perbaikan :

. Tata letak tulisan dan gambar pada setiap slide seimbang

Saran perbaikan :

Bentuk

. Animasi yang digunakan menarik

Saran perbaikan :

Pilihan jawaban

1230 s

123@s
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Pilihan jawaban
16. Bentuk gambar yang digunakan menarik 1 23 @ 5
Saran perbaikan :
F. Warna
17. Warna pada setiap slide sudah sesuai. 123 4 @
Saran perbaikan :
18. Gradasi warna pada setiap slide sudah sesuai. I 2 3 @ 5

Saran perbaikan :

Komentar dan Saran Umum

Komentar Umum

i fefunpt  Awrnament  Sebaiknya & famCulilean  latimal
feinta  Unkwle  Sswa  encatal poin /[ Slor  Yag (Merela
3 D e

Saran Umum
Unpate  Feward  Selailowp i fectibatlean  (anggeung
Apa  benhie  rewandwya | fidat  perty  Adlual  [eode

Aad  Seacaninga .




205

Kesimpulan
Media pembelajaran berbasis android ini dinyatakan *)

a. Layak untuk di uji coba tanpa revisi
(® Layak untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak

*) Lingkari satu pilihan
Jambi, 12 Maret 2021

Ahli Media

S.Pd., M.Pd. ~
NIK. 201504051
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Lampiran 16. Hasil Angket Ahli Materi terhadap Media Pembelajaran oleh Validator

Media

/5

<’

“ANGKET PENILAIAN TENAGA AHLI MATERI TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN MODEL
PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME
TOURNAMENT (TGT) UNTUK MENINGKATKAN
ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS XI SMA”

Validator : Khairul Anwar, S.Pd., M.Pd.
Profesi : Dosen Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Jambi

Ahli Bidang : Materi

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan cara melingkari
salah satu jawaban serta mengisi saran perbaikan pada kolom yang tersedia. Validasi
difokuskan pada format, isi, dan bahasa. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu terlebih
dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban

5 :Sangat Baik
4 :Baik
3 :Sedang
2 :Tidak Baik
1 :Sangat Tidak Baik
Pilihan jawaban
A. Format

1. Gambar dan tulisan pada media pembelajaran berbasis android 1 2 3 4 @
sesuai

Saran perbaikan : .......cccoeieienieninsennens

2. Daya tarik penyajian materi dan contoh soal dalam media 1 2 3 @ 5
pembelajaran berbasis android

Saran Perbaikan s ciscssssisssissisissinsssessisissaiasisiiissasssssissssios




3. Daya tarik penyajian soal pada game dan turnamen dalam media
pembelajaran berbasis android
Saran perbaikan :

B. Isi
4. Kesesuaian materi pada media pembelajaran berbasis android

dengan kompetensi dasar (KD)

Saran perbaikan :

5. Kesesuaian materi pada media pembelajaran berbasis android
dengan indikator
Saran perbaikan :

6. Kesesuaian materi pada media pembelajaran berbasis android
dengan tujuan pembelajaran
Saran perbaikan :

7. Kejelasan uraian materi pada media pembelajaran berbasis

android
Saran perbaikan :

Pilihan jawaban

12 3@ s
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Pilihan jawaban

8. Kecukupan contoh soal pada materi dalam media pembelajaran 1 2 3 ’@ S
berbasis android dengan indikator

Saran perbaikan :

9. Kesesuaian soal dengan konsep materi pada media pembelajaran 12 3 @ 5
berbasis android
Saran perbaikan :

C. Bahasa
10. Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran baku 1 2 3 4 @

Sanm.perbaiknn 1

11. Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran mudah 1 2 3 4 @
dipahami

Saran perbaikan :

12. Kalimat yang digunakan pada media pembelajaran efektif. 1 2 3 4 @

Saran perbaikan :

13. Kalimat atau informasi yang dibutuhkan siswa dalam media 1 2 3 4 @
pembelajaran lengkap.
Saran perbaikan :




Komentar dan Saran Umum

Komentar Umum
gl contoh | Sebaitnga A bl lagd

Saran Umum

Lebit  loaike Il ok bam bohlean Wdeo  Pembeleyrean
__fp(ﬂﬂ it Walen .

Kesimpulan

Media pembelajaran berbasis android ini dinyatakan *)

a. Layak untuk di uji coba tanpa revisi
@ Layak untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran

c. Tidak layak

*) Lingkari satu pilihan

Jambi, \2 Maret 2021

Ahli Materi
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Lampiran 17. Hasil Angket Penilaian Guru pada Uji Coba Perseorangan

Nama
Profesi

“ANGKET PENILAIAN GURU PADA UJI COBA TERHADAP MEDIA

PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN MODEL
PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME

TOURNAMENT (TGT) UNTUK MENINGKATKAN
ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS XI SMA”

Petunjuk :
Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan cara memberi
tanda centang (\/). Jika TbwBapak salah menjawab, jawaban tersebut Ibu/Bapak coret dengan
memebri tanda (=) dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas
kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

: EFENDI, S-PA.
: Guru Bidang Studi Matematika SMA Negeri 10 Kota Jambi

Kriterian Pilihan Jawaban

5 :Sangat Baik

4 :Baik

3 :Sedang

2 :Tidak Baik

1 :Sangat Tidak Baik

No Indikator Deskriptor Penilaian

Penyajian gambar pada media pembelajaran
menarik

o Y

2 Tampilan Media | Penyajian tulisan pada media pembelajaran
Pembelajaran menarik
3 Penyajian suara pada media pembelajaran
menarik
Materi yang disajikan dalam  media
4 pembelajaran telah mencakup Kompetensi \/
‘Dasar (KD)
.| Materi yang disampaikan sesuai dengan tuj
5 | Kelayakanlsi | pembelajaran, o

Materi yang disajikan dalam media
p‘embelajmn sudah jelas dan mudah dipahami
siswa
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No

Indikator

Deskriptor

Penilaian

Soal-soal yang diberikan pada game dalam
media pembelajaran telah mencakup semua

Soal-soal yang diberikan pada turnamen dalam
media pembelajaran telah mencakup semua
indikator materi matriks

Urutan level game dalam media pembelajaran
sesuai dengan tingkatan materi matriks

10

Urutan level pada turnamen dalam media
p;‘n;ib::ljtmmidmmtingknunmneﬁ

11

Media  pembelajaran  dapat
pengetahuan mengenai materi matriks

12

13

14

Media pembelajaran praktis digunakan dalam
lajaran

Media pembelajaran dapat membantu dalam
menyampaikan materi matriks

SNSRI S Sae

Kemudahan

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai
media pembelajaran mandiri oleh siswa

Media pembelajaran dapat digunakan berulang
kali sesuai dengan kebutuhan.

17

18

19

20

Kesesuaian bahasa yang di gunakan pada media
pembelajaran dengan tingkat berfikir siswa
kelas XI SMA.

Bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran komunikatif.

Petunjuk dan penggunaan media pembelajaran
mudah dipahami

Kalimat pada media pembelajaran efektif

Kalimat pada media pembelajaran singkat dan
lugas

<<
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Komentar dan saran
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Jambi, 23 fprit 2022
Guru Bidang Studi Matematika

Efendi, S.Pd.



Lampiran 18. Hasil Angket Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil

Vo

“ANGKET PENILAIAN SISWA PADA UJI COBA TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN MODEL
PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME

TOURNAMENT (TGT) UNTUK MENINGKATKAN
. ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS XI SMA”

Nama . Btyan (awae
Kelas SN WPA S
Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi- tanda
centang (\f). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda
(=) dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan
bantuan nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
5 :Sangat Baik
4 :Baik
3 :Sedang
2 :Tidak Baik
1 :Sangat Tidak Baik
No Indikator Deskriptor Penftaian
2 3 4 5
1 Tampilan media pembelajaran menarik v
2 Gambar yang ditampilkan pada media »
belajaran menarik
Tampilan Media i —
X Gradasi atau pilihan warna yang digunakan
3 Pembelajaran ) . vV
sesuai dan menarik
4 Karakter, ilustrasi dan huruf yang digunakan
jelas dan sesuai \/

5 Media pembelajaran mudah digunakan \/

6 Media pembelajaran menarik perhatian siswa v

7 Kenmdah Media pembelajaran dapat digunakan sebagai \/

penggunaan media pembelajaran mandiri oleh siswa

Media pembelajaran dapat digunakan berulang
kali
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No Indikator Deskriptor T
1 2 3 4 |5
9 Media pembelajaran memotivasi siswa dalam \/
belajar
m N Media pembelajaran berisi materi matriks Vv
" Media pembelajaran mengasah pengetahuan Y
Materi siswa mengenai materi matriks
Materi yang disajikan dalam media
12 ) v
pembelajaran jelas dan mudah dipahami
Kesesuaian bahasa yang di gunakan pada media
13 pembelajaran sesuai dengan tingkat berfikir \V
siswa kelas XI SMA.
» Bahasa yang digunakan pada media v
pembelajaran komunikatif.
5 Bahasa Petunjuk dan penggunaan media pembelajaran ‘/
mudah dipahami
i Kalimat yang digunakan pada media v
pembelajaran efektif
- Kalimat yang digunakan pada media . Vl
pembelajaran singkat dan lugas

Komentar dan Saran
wedio B’"‘ba\-’\nm o bale vl \ugwe wiohi Qewe Holew
War Wokwaea.

Kesimpulan

Media Pembelajaran Berbasis Android ini dinyatakan *)

1. Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika (Tanpa Perbaikan)
() Baik digunakan dalam pembelajaran matematika namun masih perlu perbaikan

3. Kurang baik digunakan dalam pembelajaran

*) lingkari salah satu '

Jambi,
Responden,

I

| Comal fo
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Lampiran 19. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SMA Negeri 10 Kota Jambi
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas / Semester X1/

Tahun Ajaran : 2020/2021

Alokasi Waktu : 8 x 35 menit (4 kali pertemuan)
Pokok Bahasan : Matriks

A. Kompetensi Inti (KI)

Kl 3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dengan
bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah

Kl 4. Mengolah, menalar, menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,
dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan

B. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator

Kompetensi Dasar (KD) Indikator

3.3 Menjelaskan matriks dan kesamaan matriks | 3.3.1 Menuliskan informasi ke dalam bentuk
dengan menggunakan masalah kontekstual matriks
dan melakukan operasi pada matriks yang | 3.3.2 Menyebutkan unsur matriks yang
meliputi penjumlahan, pengurangan, terletak pada baris ke-1 dan kolom ke-j
perkalian skalar, dan perkalian, serta | 3.3.3 Menentukan ordo sebuah matriks
transpose 3.3.4 Menyelesaikan masalah kesamaan dua

matriks

3.3.5 Menentukan penjumlahan dua matriks

3.3.6 Menentukan pengurangan dua matriks

3.3.7 Menentukan hasil kali skalar dengan
matriks

3.3.8  Menentukan transpose matriks

C. Tujuan Pembelajaran
3.3.1 Siswa dapat menuliskan informasi ke dalam bentuk matriks
3.3.2 Siswa dapat menyebutkan unsur matriks yang terletak pada baris ke-l1 dan
kolom ke-j
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3.3.3 Siswa dapat menentukan ordo sebuah matriks
3.3.4 Siswa dapat menyelesaikan masalah kesamaan dua matriks
3.3.5 Siswa dapat menentukan penjumlahan dua matriks
3.3.6 Siswa dapat menentukan pengurangan dua matriks
3.3.7 Siswa dapat menentukan hasil kali skalar dengan matriks
3.3.8 Siswa dapat menentukan transpose matriks
4.3.1 Siswa dapat mencari model matematika dari suatu masalah nyata dan
menuliskan dalam bentuk matriks
D. Materi Ajar : Matriks
Sub pokok bahasan : Konsep matriks dan operasi aljabar
Rincian Materi :
e Konsep Matriks
e Jenis-jenis matriks
e Kesamaan dua matriks
e Operasi pada matriks
e Transpose matriks
E. Model dan Pendekatan / Metode Pembelajaran

Model Pembelajaran . Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Games
Tournament)
Metode Pembelajaran : Ceramah, diskusi, tanya jawab, dan latihan soal

F. Buku Sumber
Buku sumber yang digunakan :
G. Kegiatan Pembelajaran

@ Pertemuan | (2 x 35 menit)

] . . . Alokasi
Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Waktu
1. Guru membuka pembelajaran | 1. Siswa menjawab salam | 10 menit
dengan mengucapkan salam. guru
2. Guru  menanyakan  kabar
siswa 2. Siswa menjawab

bagaimana kabar mereka.
3. Guru mengajak siswa berdoa, | 3. Siswa berdoa dipimpin
dipimpin oleh ketua kelas oleh ketua kelas

4. Guru mengecek kehadiran | 4. Siswa mengatakan hadir

Pendahuluan siswa saat guru  memanggil
namanya
5. Guru memeriksa Kkesiapan | 5. Siswa mempersiapkan
belajar siswa dengan buku dan android yang
mempersilahkan siswa untuk akan digunakan dalam
mempersiapkan  buku dan belajar.
android yang nantinya akan
digunakan dalam
pembelajaran. 6. Siswa menyiapkkan diri

6. Guru mengkondisikan kelas untuk belajar dan
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untuk belajar dan
menanyakan kepada siswa
apakah sudah siap untuk
belajar

7. Guru menyampaikan topik
yang akan dipelajari.

8. Guru memberikan apersepsi

mengenai materi yang akan
diajarkan.

9. Guru memberikan motivasi

kepada siswa.

10. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran yang ingin
dicapai, yaitu:

1. Siswa dapat menuliskan
informasi ke  dalam
bentuk matriks.

2. Siswa dapat
menyebutkan unsur
matriks yang terletak
pada baris ke-l dan
kolom ke-j.

3. Siswa dapat menentukan
ordo sebuah matriks.

4. Siswa dapat
menyelesaikan  masalah
kesamaan dua matriks.

5. Siswa dapat menentukan
penjumlahan dua matriks.

6. Siswa dapat menentukan
pengurangan dua matriks.

7. Siswa dapat menentukan
hasil kali skalar dengan
matriks.

8. Siswa dapat menentukan
transpose matriks.

9. Siswa dapat mencari
model matematika dari
suatu masalah nyata dan
menuliskan dalam bentuk
matriks.

menjawab  ‘siap’ ketika
sudah siap untuk belajar.

Siswa memperhatikan dan
mendengarkan
penyampaian apersepsi
oleh guru.

Siswa menyimak motivasi
yang diberikan guru

Siswa mendengarkan guru
saat sedang
menyampaikan tujuan
pembelajaran yang ingin
dicapai.

Inti

Tahap Penyajian Kelas

11. Guru meminta siswa untuk
membuka aplikasi learning
math App vyang sudah
terinstal di android masing-
masing sebelum memulai
pembelajaran.

12. Guru meminta siswa
membuka  bagian  class
presentation yang terdapat
pada aplikasi lalu memulai
penjelasan singkat mengenai

10.

11.

Siswa membuka aplikasi
learning math App yang
sudah terinstal di android
masing-masing sebelum
memulai pembelajaran.

Siswa membuka bagian
class presentation yang
terdapat pada aplikasi
lalu menyimak
penjelasan materi yang
disampaikan oleh guru.

50 menit
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pokok-pokok materi matriks
(konsep matriks, jenis-jenis

matriks,  kesamaan dua
matriks, operasi pada
matriks, dan  transpose
matriks). 12. Siswa bertanya kepada

13. Guru memberikan guru tentang hal-hal yang
kesempatan kepada siswa belum dipahami.
untuk menanyakan hal-hal
yang belum dipahami.

Tahap Kegiatan Kelompok | 13. Siswa bergabung dan

14. Guru membagi siswa secara duduk bersama anggota
heterogen ke dalam kelompoknya.
kelompok-kelompok asal
yang telah ditentukan (3-4
orang). Dimana kelompok
ini akan digunakan untuk
permainan dan turnamen
yang akan dilaksanakan pada
pertemuan selanjutnya.

15. Guru bersama siswa | 14. Siswa bersama guru | 10 menit
menyimpulkan hasil menyimpulkan hasil
pembelajaran hari ini. pembelajaran hari ini.

16. Guru menyemangati siswa
untuk terus semangat belajar
dan mengajak siswa untuk

Penutup mempersiapkan  permainan
atau games vyang akan
dilaksanakan pada
pertemuan selanjutnya. 15. Siswa menjawab salam

17. Guru menutup pembelajaran guru.
dengan mengucapkan salam
penutup.

@ Pertemuan 11 (2 x 35 menit)
. . . . Alokasi
Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Waktu

1. Guru membuka | 1. Siswa menjawab salam | 7 menit
pembelajaran dengan guru.
mengucapkan salam.

2. Guru menanyakan kabar | 2. Siswa menjawab
siswa. bagaimana kabar mereka.

3. Siswa berdoa dipimpin

3. Guru mengajak  siswa oleh ketua kelas.

berdoa, dipimpin oleh ketua | 4. Siswa mengatakan hadir
Pendahuluan kelas saat guru memanggil

4. Guru mengecek kehadiran namanya.
siswa. 5. Siswa  mempersiapkan

android  yang  akan

5. Guru memeriksa Kkesiapan digunakan dalam belajar.

belajar siswa dengan
mempersilahkan siswa untuk
mempersiapkan android
yang nantinya akan

6. Siswa menyiapkkan diri
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digunakan dalam untuk belajar dan

pembelajaran. menjawab ‘siap’ ketika
6. Guru mengkondisikan kelas sudah siap untuk belajar.

untuk belajar dan | 7. Siswa mendengarkan

menanyakan kepada siswa guru saat sedang

apakah sudah siap untuk menyampaikan tujuan

belajar. pembelajaran yang ingin
7.  Guru menyampaikan tujuan dicapai

pembelajaran yang ingin

dicapai, yaitu siswa dapat

memahami dan menerapkan

permasalahan matriks yang

diberikan pada saat

permainan  atau  games

berlangsung.

Tahap Permainan (Games) 56 menit
8. Guru meminta siswa untuk | 8. Siswa bergabung bersama

bergabung bersama kelompoknya.

kelompok  yang  sudah

dibagikan pada pertemuan

sebelumnya. 9. Siswa membuka aplikasi
9. Guru meminta siswa learning App sebelum

membuka kembali aplikasi memulai permainan.

learning  App  sebelum | 10. Perwakilan masing-

memulai permainan. masing kelompok duduk
10. Guru mengarahkan di meja turnamen

perwakilan  siswa  dari berdasarkan nama yang

masing-masing  kelompok ada di meja turnamen.

untuk  duduk di meja

turnamen yang sudah di

sediakan, sesuai dengan

nama-nama Yyang ada di |11. Siswa membaca petunjuk

Inti meja turnamen. permainan pada aplikasi

11. Guru meminta siswa untuk android masing-masing.

membaca terlebih dahulu

petunjuk permainan yang

terdapat pada  aplikasi | 12. Siswa memulai

sebelum memulai permainan sesuai dengan

permainan. yang diarahkan oleh guru.
12. Guru mempersilahkan siswa

memulai permainan, dimana

pada permainan ini terdapat

3 level, dan setiap level

dikerjakan oleh orang yang

berbeda dari kelompok yang

sama secara bergantian.

Dimana skor ini nantinya

akan dikumpulkan untuk

turnamen yang akan

dilakukan pada pertemuan

selanjutnya.
13. Guru bersama siswa | 13. Siswa bersama guru | 7 menit

menyimpulkan hasil menyimpulkan hasil

Penutup pembelajaran hari ini. pembelajaran hari ini.

14. Guru menyemangati siswa

untuk terus semangat belajar
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dan mengajak siswa untuk
mempersiapkan  turnamen
yang akan dilaksanakan
pada pertemuan selanjutnya.

15. Guru menutup pembelajaran
dengan mengucapkan salam | 14. Siswa menjawab salam
penutup. guru.

@ Pertemuan 11 (2 x 35 menit)
. . . . Alokasi
Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Waktu

1. Guru membuka pembelajaran | 1. Siswa menjawab salam | 7 menit
dengan mengucapkan salam. guru.

2. Guru menanyakan kabar
siswa. 2. Siswa menjawab

bagaimana kabar mereka.

3. Guru mengajak siswa berdoa, | 3. Siswa berdoa dipimpin
dipimpin oleh ketua kelas oleh ketua kelas.

4. Guru mengecek Kkehadiran | 4. Siswa mengatakan hadir
siswa. saat guru memanggil

namanya.

5. Guru memeriksa Kkesiapan | 5. Siswa  mempersiapkan
belajar siswa dengan android  yang  akan
mempersilahkan siswa untuk digunakan dalam belajar.
mempersiapkan android yang

Pendahuluan nantinya akan digunakan
dalam pembelajaran.

6. Guru mengkondisikan kelas | 6. Siswa menyiapkkan diri
untuk belajar dan untuk belajar dan
menanyakan kepada siswa menjawab ‘siap’ ketika
apakah sudah siap untuk sudah siap untuk belajar.
belajar. 7. Siswa mendengarkan

7. Guru menyampaikan tujuan guru saat sedang
pembelajaran yang ingin menyampaikan  tujuan
dicapai, yaitu siswa dapat pembelajaran yang ingin
memahami dan menerapkan dicapai
permasalahan matriks yang
diberikan pada saat turnamen
berlangsung.

Tahap turnamen 56 menit

8. Guru meminta siswa untuk | 8. Siswa bergabung
bergabung bersama bersama kelompoknya.
kelompok yang sudah dibagi
pada pertemuan sebelumnya.

9. Guru meminta siswa | 9. Siswa membuka aplikasi
membuka kembali aplikasi learning App sebelum

Inti learning App sebelum memulai turnamen.
memulai turnamen. 10. Siswa duduk di meja

10. Guru mengarahkan siswa turnamen yang sudah
untuk  duduk di  meja disediakan.
turnamen yang sudah di
sediakan, sesuai  dengan

nama-nama yang ada di meja
turnamen. Siswa dengan poin
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

tertinggi duduk di meja 1,
begitu seterusnya.

Guru meminta siswa untuk
membaca terlebih  dahulu
petunjuk  turnamen  yang
terdapat pada aplikasi

sebelum memulai turnamen.
Guru mempersilahkan siswa
memulai turnamen, dimana
pada turnamen ini terdapat 3
level.

Guru memantau
pertandingan/turnamen yang
berlangsung.

Setelah  turnamen selesai,
guru meminta siswa untuk
menjumlahkan  keseluruhan
poin yang mereka dapatkan.
Akumulasi dari game dan
turnamen.
Tahap
Kelompok
Guru membahas hasil poin
yang diperoleh oleh masing-
masing kelompok. Kelompok
dengan poin tertinggi yang
akan menjadi pemenangnya.
Guru memberikan
penghargaan kepada salah
satu siswa dan kelompok
dengan poin tertinggi.

Penghargaan

11.

12.

13.

14.

Siswa membaca terlebih
dahulu petunjuk
turnamen sebelum
memulai turnamen.

Siswa memulai
turnamen.
Siswa menjumlahkan

keseluruhan poin yang
mereka dapatkan.

Siswa dan perwakilan
kelompok dengan poin
tertinggi menerima
penghargaan dari guru.

Penutup

17.

18.

Guru bersama siswa
menyimpulkan pembelajaran
hari ini.
Guru menutup pembelajaran
dengan mengucapkan salam
penutup.

15.

16.

Siswa  bersama
menyimpulkan
pembelajaran hari ini.
Siswa menjawab salam
dari guru.

guru

7 menit

@ Pertemuan 1V (2 x 35 menit)
Tes Hasil Belajar
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Lampiran 20. Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Pertemuan
Pertama

h;e

«LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN
MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME TOURNAMENT
(TGT) UNTUK MENINGKATKAN ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS XI SMA”

Nama Observer  : Marlaini
Pertemuan : Pertama

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi tanda
centang (V). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda (<)
dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan
bantuan nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban

: Dilakukan dengan Sangat Baik

: Dilakukan dengan Baik

: Dilakukan dengan Cukup Baik

: Dilakukan dengan Kurang Baik
: Dilakukan dengan Tidak Baik

- W AW

Penilaian
1 2 3
Guru membuka pembelajaran d salam 74
Siswa menjawab salam guru
Guru menanyakan kabar siswa
Siswa menjawab bagaimana kabar mereka
Guru mengajak siswa berdoa, dipimpin oleh ketua kelas
Siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas
Guru mengecek kehadiran siswa
Siswa menjawab saat guru memanggil namanya
Guru memeriksa kesiapan siswa dengan mempersilahkan siswa untuk
mempersiapkan buku dan android
10. | Siswa mempersiapkan buku dan android
11, | Guru mengkondisikan kelas dan menanyakan kesiapan siswa untuk
belajar
12. | Siswa menjawab siap untuk belajar
13. | Guru menyampaikan topik materi yang akan dipelajari
14. | Guru memberikan pertanyaan apersepsi
15. | Siswa menjawab pertanyaan apersepsi V4
16. | Guru memberikan motivasi
17. | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

-
e

Langkah Pembelajaran

-
wn

od <§\

AANEN

©os||on|nfa |w ol

<Y <[ SIS

<Y




Mﬂ (- ¥

L
n
Penilaian

No. Langkah Pembelajaran 2 T3 4T3

18. | Guru meminta siswa untuk membuka oplikasi Math Learning App dan V
membuka menu Presentation

19. [ Siswa membuka aplikasi Math Learning App dan membuka menu v
Presentation

20._| Guru menjelaskan secara singkat mengenai materi matriks v

21, | Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika masih Vi
ada yang belum dipahami

22. | Siswa bertanya tentang materi yang belum mercka pahami v,

23. | Guru meminta siswa untuk memahami contoh-contoh soal yang diberikan [v4

24, | Siswa menanyakan tentang  contoh yang tidak  dipahami  cara V4
penyelesaiannya

25, | Guru membagi siswa ke dalam kelompok dan meminta siswa untuk v
membuka menu teams untuk melihat nama-nama anggota kelompoknya

26. | Siswa membuka menu feams dan  mengecek nama-nama anggota v
kelompoknya.

27. | Guru menjelaskan jika kelompok akan digunakan untuk games dan V4
turnamen yang akan dilakukan pada pertemuan selanjutnya.

28. | Guru meminta siswa menyimpulkan pembelajaran S K74

29. | Siswa dibimbing guru menyimpulkan pembelajaran [v4

30. | Guru mengingatkan siswa untuk belajar dan mempersiapkan untuk games 7
yang akan dilakukan pada pertemuan selanjutnya.

31._| Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam Vv

32. | Siswa menjawab salam guru v

Komentar dan Saran
Jambi,
Observer,

Modam

223
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Lampiran 21. Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Pertemuan Kedua

Ag @

“LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN

MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME TOURNAMENT
(TGT) UNTUK MENINGKATKAN ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS XI SMA”

Nama Observer  : Marlaini
Pertemuan : Kedua

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi tanda
centang (V). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda (=)
dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan
bantuan nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban

_0 WA WD

: Dilakukan dengan Sangat Baik
: Dilakukan dengan Baik

: Dilakukan dengan Cukup Baik

: Dilakukan dengan Kurang Baik
: Dilakukan dengan Tidak Baik

4
5

Langkah Pembelajaran

Penilaian

2

3

&

Guru membuka pembelajaran dengan salam

Y

Siswa menjawab salam guru

Guru menanyakan kabar siswa

Siswa menjawab bagaimana kabar mereka

<SS

Guru mengajak siswa berdoa, dipimpin oleh ketua kelas

Siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas

Guru mengecek kehadiran siswa

Siswa menjawab saat guru memanggil namanya

0|0 | | on e 1| o=

Guru memeriksa kesiapan siswa dengan mempersilahkan siswa untuk
mempersiapkan android

Siswa mempersiapkan buku dan android

4 NSNS

11.

Guru mengkondisikan kelas dan menanyakan kesiapan siswa untuk
belajar

12

Siswa menjawab siap untuk belajar

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai

.\(

14.

Guru meminta siswa untuk bergabung bersama kelompok yang sudah
dibagikan pada pertemuan sebelumnya.

15.

Siswa bergabung bersama kelompoknya.

16.

Guru meminta siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum
memulai permainan.

<|Y <
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No. Langkah Pembelajaran - 3 Pul;ahn .
17. | Siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum memulai v

permainan.
18. | Guru mengarahkan perwakilan siswa dari masing-masing kelompok untuk o
duduk di meja tumamen yang sudah disediakan.

19. | Perwakilan siswa dari masing-masing kelompok duduk di meja turnamen v
sudah disediakan.

20. | Guru meminta siswa untuk membaca petunjuk permainan yang terdapat
pada aplikasi

Siswa membaca petunjuk permainan pada aplikasi android masing-
masin

Guru mempersilahkan siswa memulai permainan

Siswa memulai permainan

Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran

Siswa bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran

Guru memberikan semangat pada siswa untuk terus belajar dan
mempersiapkan turmamen yang akan dilaksanakan pada pertemuan
selanjutnya,

Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam

Siswa menjawab salam guru

N
—

N

N < | <

o

wivivhv
h

I~
S

(K\

83
4

Komentar dan Saran

Jambi,
Observer,

aum
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Lampiran 22. Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Pertemuan Ketiga

e

A% %~

“LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID DENGAN
MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAME TOURNAMENT

(TGT) UNTUK MENINGKATKAN ANTUSIASME BELAJAR SISWA KELAS X1 SMA”

Nama Observer  : Marlaini

Pertemuan : Ketiga

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi tanda
centang (V). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda (=)
dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan
bantuan nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kiriterian Pilihan Jawaban

- WA W

: Dilakukan dengan Sangat Baik
: Dilakukan dengan Baik

: Dilakukan dengan Cukup Baik
: Dilakukan dengan Kurang Baik
: Dilakukan dengan Tidak Baik

4
)

Langkah Pembelajaran

Penilaia

Guru membuka pembelajaran dengan salam

Siswa menjawab salam guru

Guru menanyakan kabar siswa

Siswa menjawab bagaimana kabar mereka

Guru mengajak siswa berdoa, dipimpin oleh ketua kelas

Siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas

4|99 [

Guru mengecek kehadiran siswa
Siswa menjawab saat guru memanggil namanya

LI EN (RPN 1P

Guru mengkondisikan kelas dan menanyakan kesiapan siswa untuk
belajar

< IS [*

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai

Guru meminta siswa untuk bergabung bersama kelompok yang sudah
_dibagikan pada pertemuan pertama.

12.

Siswa bergabung bersama kelompoknya.

13.

Guru meminta siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum
memulai turnamen.

(\‘\Q

14.

Siswa membuka aplikasi Math Learning App sebelum memulai turnamen.

15.

Guru mengarahkan siswa untuk duduk di meja turnamen yang sudah
disediakan.

<|S

16.

Siswa duduk di meja turnamen yang sudah disediakan.




amayana

No. Langkah Pembelajaran 5 """;'“' T
17. | Guru meminta slswa untuk membaca petunjuk turnamen yang terdapat -\/
pada aplikasi p,

18. | Siswa membaca petunjuk turnamen pada aplikasi android masing-masing, v
19. | Guru mempersilahkan siswa memulai turnamen v
20. | Siswa memulal turnamen [%
21._| Guru memantau pertandingan/tumamen yang berlangsung VA
22, | Guru meminta siswa untuk menjumlahkan keseluruhan poin yang ‘/
diperoleh p
23. | Siswa menjumlahkan keseluruhan poin yang didapatkan v
24,_| Guru membahas hasil poin yang diperoich v
25. Gu'lun mlcmbcrlkan penghargaan kepada siswa dan kelompok dengan poin S
tert
26. | Siswa dan kelompok menerima penghargaan dari guru v
27._| Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran V4K
28. | Siswa bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran v .
29. | Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam v
30._| Siswa menjawab salam guru v
Komentar dan Saran
Jambi,
Observer,
4
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Lampiran 23. Hasil Tes Hasil Belajar Siswa

Lembar Soal

Nama :Glorin.Extacani .S
Kelas :X| MIPA 2

Petunjuk Pengerjaan:

Berdoalah sebelum mengerakan soal-soal berikut ini.

Tulis nama dan kelas Anda pada lembar soal yang disediakan.

Teliti lembar soal, jika kurang lengkap atau ada tulisan yang kurang jelas.

Jumlah soal sebanyak 20 butir dengan 5 pilihan jawaban pada setiap butir soal.

Bacalah soal dengan seksama sebelum Anda menjawabnya.

Kerjakan soal-soal yang kalian anggap mudah terlebih dahulu.

Tidak diizinkan menggunakan buku acuan, kalkulator, hp, tabel matematika, atau alat bantu
hitung lainnya.

Lingkari pilihan jawaban yang menurut kalian benar.

Selamat Mengerjakan!

N v s W N

© »
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1. Fahri, siswa kelas X SMA Bakti Mulia akan menyusun anggota keluarganya berdasarkan
umur dalam bentuk matriks. Dia memiliki Ayah dan ibu berturut-turut berumur 50 tahun dan
45 tahun, Selain itu dia juga memiliki kakak dan adik, secara berurut, Reno (25 tahun), Kania
(20 tahun), dan Nana (9 tahun). Dia sendiri berumur 14 tahun.
Susunan matriks yang merepresentasikan umur anggota keluarga Fahri adalah...

50 20 50 25 50 45 50 45 50 45
a (45 14) b. (45 zo) c (25 14) d.[25 20 )( 25 20
25 9 14 9 20 9 9 14 14 9

2. Diketahui matriksG:(;;' ; g)

Matriks G merupakan matriks yang berordo...

a 3x3 b.2x2 %1x3 )(3x2 e.2x3

3. Jika diketahui matriks G = ; 3 ;) dan matriks H = (o 5), maka perkalian kedua
1 4
matriks tersebut akan menghasilkan sebuah matriks baru yang berordo...

a 2x3 b.3x2 c.2%x2 )(3x3 e.1x3

4. Dimahuiman-iksn=(§ g)danmatriksE=(2 g),makamau'iksD+E=...

}‘\ (3 1) * 515 w 4G ) =G 1)

13 4 2 81
5. Diketahuimaniksl=(9 5 2)danmatriks]=(5 9 2),makamatriksl+] =...
7 31 6 5 4

3 11 5 3 11 5 3 41 5 3 11 5
al11 13 3| b.[14 14 4) )Q(u 14 4) d.(11 13 3)
9 11 2 9 11 5 13 8 5 9 11 5

3 11 5
e.|14 14 4
12 12 3
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5 DiketahuimatriksR=(§ -’{)danmam'kss= 2 ;),makamatxiksk—s:...

G G D GHXG D GH

1

4 3 2
7 3 4 31 -7 3 1 -7 -3 1
&(140) x( 4 o) c.(l 40) d.(—l 4 o)
320 3 -2 0 3 20 3 2 0
-7 -3 1
e.(l 40)
3 -2 0

4 .5 1 3 6 0 0 5
8. Diketahui matriks A=(; 1 0).B=(0 2 0).d¢mC= 2 1 3). Tentukan

131 2 51 L 1 7
matriks D jika diketahui D = A+ B — 2C...

8 -7 1 8 7 1
a. D=(——2 1 6) )(D:(—z 1 —6)
1 -6 12

2 0 3 9 3 2
7. Diketahui matriks U = (3 5 1)danmauiksv=(4 1 1),mnkamatriksU—V=...
12
-7 -
1

1 -6 =12
8 7 -1 8 7 -1
b. D=(—-2 1 —6) e D=(—2 1 —6)
1 -6 -12 1 -6 -12

8 7 1
c. D= (—2 1 6
1 -6 12

9. Diketahui matriks M = ( )danmatnksN (2 3) maka matriks MN =...

x g 151) & (220 168) & (250 148) d (38 35) & 8 1

9 8 ‘5 4
215 1 2
10. Diketahui matriks C = (6 8 1) dan matriks F = ((3] 5 1), maka matriks CF =...
19 0 301
6 1 10 25 7 10 6 1 10
6 13 c.|21 46 21) d. (g 40 1 )
4 9 1 3 46 11 0 o0
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25 7 10
e. |21 46 21
3 0 0

1 3 5
ll..likadiketahuimatriksl.=(11 9 7),dan0=3L.MakamatrikSOadalah...

13 15 17
1 3 5 2 6 10 3 3 10
a. 0=(11 9 7) b.0=(22 18 14) c.0=(11 18 7)
13 15 17 26 30 34 26 15 34
3 9 15 3 9 15
d.o= (22 9 14) y\o - (33 27 21)
13 30 17 39 45 51

I -3 O O i des A=
12. Diketahui matriks M = 7)danz\v—(_4 _2).Jlkak 1, maka k. (M — N)

(1
K(E2 st G «GH G

2 6 4
13. Jika matriks S = (—3 2 7 , maka transpose dari matriks S adalah. ..
1 -5
2 6 4 1 2 =3 1
a. s’=(—3 2 7) }(sf- 6 z —s) c.5T=|6 2 7)
1 -5 3 3 4 -5 3
2 7 1 2 -3 1
d.85T= (6 2 —5) eST=(-5 2 6)
4 -3 3 3 7 4

14. Diketahui transpose matriks H = (g 70 %), Maka matriks H=...

3 7 30 3 7
75 05 =17 0 _le 2
)&H—-(2 6 b.H= cH (0 4> d.H—(i 6) e.H-(o i)
6 2 2 0
x

lSJxka 4 4 (y makax+2y—

;(\3

a.
b.
c

\IMO\



16. Jika diketahui persamaan matriks O, P, dan Q sebagai berikut:

41y, (x 1 _(8 14
0= 6)'P_(y 3)"‘“"0‘(12 19)
Bila 0%, P = Q, maka tentukan nilai dari 2x +y =

a. 5
"{2

c. -2

d. 3

e. -3
3a 4 1 1 ¢ 8
l7.DiketahuimatriksH=(3 -1 2)dan]=(7 2 d
3 2b 2 -5 7 2

matriks identitas, tentukan nilai daria + b — ¢ — 2d = -+
a. 9

oy
d.
e.

7
6
5
4

). Jika H —2J =1, dengan I
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Lampiran 24. Hasil Angket Penilaian Siswa pada Implementasi

)

“ANGKET PENILAIAN SISWA PADA IMPLEMENTASI TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID PADA MATERI MATRIKS
KELAS XI SMA”

Nama 1 Faiaa Nadifa
Kelas XV \PA L
Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi tanda
centang (V). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda
(=) dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan
bantuan nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban
5 :Sangat Baik
4 :Baik
3 :Sedang
2 :Tidak Baik
1 :Sangat Tidak Baik
No Indikator Deskriptor Penilaian
1 2 3 4 F ]
1 Tampilan media pembelajaran menarik 7
9 Gambar yang ditampilkan pada media
pembelajaran menarik \/
Tampilan Media _
Gradasi atau pilihan warna yang digunakan
3 Pembelajaran . o
sesuai dan menarik
” Karakter, ilustrasi dan huruf yang digunakan
jelas dan sesuai \/
5 Media pembelajaran mudah digunakan \/
6 Media pembelajaran menarik perhatian siswa T
; Kemudahan Media pembelajaran dapat digunakan sebagai \/
Poisgmoan media pembelajaran mandiri oleh siswa
8 Media pembelajaran dapat digunakan berulang
Kali v~
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No

Indikator

Deskriptor

Penllalan

1|2 [ 3| 4]5

Media pembelajaran memotivasi siswa dalam
belajar

v

10

11

12

Materi

Media pembelajaran berisi maleri matriks

Media pembelajaran mengasah pengetahuan
siswa mengenai materi matriks

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran jelas dan mudah dipahami

<<

13

14

15
’_—‘
16

S
17

Kesesuaian bahasa yang di gunakan pada media
pembelajaran sesuai dengan tingkat befikir
siswa kelale SMA.

Bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran komunikatif.

Petunjuk dan penggunaan media pembelajaran
mudah dipahami

Kalimat yang digunakan pada media
pembelajaran efektif

Kalimat yang digunakan pada media
pembelajaran singkat dan lugas

NN

Komentar dan Saran

Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android ini dinyatakan *)
1. Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika (Tanpa Perbaikan)

2. Baik digunakan dalam pembelajaran matematika namun masih perlu perbaikan
3. Kurang baik digunakan dalam pembelajaran

*) lingkari salah satu

Jambi,
Responden,

faippa Madifa
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Lampiran 25.Hasil Lembar Angket Antusiasme Belajar Siswa Sebelum Pembelajaran

-

e

“ANGKET ANTUSIASME BELAJAR SISWA”

‘Nama : Fanny Ramadbntt
Kelas s X Mpa L

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi tanda
centang (V). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda (=)
dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan bantuan
nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih,

Kriterian Pilihan Jawaban

5 :Selalu
4 :Sering
3 :Kadang-kadang
2 :Jarang
1 :Tidak Pernah
Penilaian
No Aspek Deskriptor 11213145
1 Saya aktif dalam merespon guru v
2 Respon Saya cepat tanggap dalam merespon guru v
3 Saya ikut menanggapi saat teman memberikan pendapat atau v
Jjawaban yang kurang tepat
4 Saya memperhatikan saat guru sedang menjelaskan materi v
5 Perhatian Saya perhatikan proses penyelesaian soal yang diberikan |~/
6 Saya memperhatikan saat teman sedang menyampaikan v
pendapat
7 Saya bertanya ketika belum memahami materi yang ¥
disampaikan guru
8 Kemauan Saya mengemukakan pendapat atau ide v
) Saya mengerjakan soal yang diberikan oleh guru v
10 Saya mendengarkan saat guru sedang menerangkan materi v
Saya berusaha mengerjakan soal-soal yang diberikan dengan
1 benar v
Konsentrasi - : s
12 Saya mencoba mengerti dan memahami materi yang v
disampaikan oleh guru
13 Saya tidak rebut saat guru sedang menerangkan pelajaran v
14 Kesadaran Saya mengerjakan tugas dan latihan yang diberikan oleh guru  [\/
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Komentar dan Saran

Vaye menye o beloyar, Cetap apehile fe adbog pelopran cte fidhe
Yi:zm ‘Z, éﬁm&‘ rng:(mapr;/c@ ffvw)qﬁqép(ba@w

Jambi, 21 #prit 202
Res; en,

e




Lampiran 26. Hasil Lembar Angket Antusiasme Belajar Siswa Setelah Pembelajaran

“ANGKET ANTUSIASME BELAJAR SISWA”

Nama 1%’"17 Eamaaérlﬁ

Kelas Xl Mllon 2

Petunjuk :

Isilah jawaban yang benar-benar sesuai dengan pendapat anda dengan cara memberi tanda
centang (V). Jika anda salah menjawab, jawaban tersebut anda coret dengan memberi tanda (=)
dan kemudian beri tanda centang (V) baru pada jawaban yang sesuai. Atas kesediaan dan bantuan

nya terlebih dahulu saya ucapkan terima kasih.

Kriterian Pilihan Jawaban

5 :Selalu
4 :Sering
3 :Kadang-kadang
2 :Jarang
1 :Tidak Pernah
No Aspek Deskriptor i zP en!:aln:
1 Saya aktif dalam merespon guru v
2 Respon Saya cepat tanggap dalam merespon guru v
Saya ikut menanggapi saat teman memberikan pendapat atau
3 'jawaban yang kurang tepat v
4 Saya memperhatikan saat guru sedang menjelaskan materi v
5 Perhatian Saya memperhatikan proses penyelesaian soal yang diberikan | v/
6 Saya memperhatikan saat teman sedang menyampaikan \/
pendapat
7 Saya bertanya ketika belum memahami materi yang 7
disampaikan guru
8 Kemauan Saya mengemukakan pendapat atau ide v
9 Saya mengerjakan soal yang diberikan oleh guru v
10 Saya mendengarkan saat guru sedang menerangkan materi v
11 aya berusaha mengerjakan soal-soal yang diberikan dengan o
nar
12 s S.aya n?encoba mengerti dan memahami materi yang 7
disampaikan oleh guru
13 Saya tidak ribut saat guru sedang menerangkan pelajaran v
14 Kesadaran Saya mengerjakan tugas dan latihan yang diberikan oleh guru [V
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Jambi, af:w/ QoL
Resporyden,
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Lampiran 27. Media Pembelajaran Berbasis Android

(tth Learnina App

|1’))
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Seorang wisatawan lokal hendak berlibur ke beberapa tempat wisata yang ada di Pulau
Jawa Untuk memaksimalkan waktu liburan, dia mencarat jarak antara kota-kota tersebut

sebagai berikut.
Bandung — Semarang 367 km

Semarang — Yogyakarta 115 km
Bandung — Yogyakarta 428 k.

Dapatkah kamu membuat susunan jarak antar kota tujuan wisata tersebut jika wisatawan
tersebut memulai perjalanannya dari Bandung! Kemudian berikan makna angka dalam
susunan tersebut.

367 0 115

( 0 367 428]
428 115 0

Matriks adalah susunan bilangan yang diatur menurut aturan baris dan kolom suatu
Jajaran berbentuk perseg: atau persegl panjang. Susunan bilangan itu diletakkan di dalam

kurung biasa “()" atau kurung siku “[]".
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Tixe=0[22 19 14 12]

_[46 43 22
Txa=lig 13 u]

46 43
22 19

14 12

46 43

Toxz= 22 19
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0 0
0= 3] "’"=[8 g] *0us=00 0 0]

i Ordo matriks A sama dengan ordo matriks 5.
ii. Setiap entry yang seletak pada matriks A dan matriks 8 mempunyai nila: yang
sama, a; = by (untuk semua nilaii dan ).
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Tentukan nilai a, b, ¢, dan ¢ vang memenuhi mauiks P = Q, dengan

P=[2a3;4 d+2a ;‘]glg,p_a=[";5 3a—c 4]

2c 6 71
Denyelesaian:
Kesamaan P = @Q dituliskan sebagai berikut:
lZa—4 d+2a 4]=[b—5 3a—c 4]
3b 2c 7 3 6 7

3b=3maka b =1, dan2c = 6makac = 3.
2a—4=b—5;2a—4=—4;2a=0makaa=0
* Dipergleha =0danc =3, makad +2a=3a—c;d+20=30-3;d=-3

Jadi.a =0,b=1,c =3,dand= -3

Misalkan A dan 5 adalah matriks berordo m x # dengan entry-entry a; dan by
Matriks C adalah jumlah matriks 4 dan matriks B, ditulis C = 4 + B, apabila matriks C
jugaberordo 2 x # dengan entry-entry ditentukan oleh:

¢y = ay T by (untuk semuai dan ).

_[2 2 8
10

| maka P+ 0= ..

rre=[7 5 d+G o %

=[10+2 2+2 4+8
1i+1 340 S5+1

-7 3




Misalkan 4 dan B adalah matriks berordo » x #. Pengurangan matriks A dan
matriks B didefinisikan sebagai jumlah antara matriks A dengan matriks —5. ingat,
matriks —5 adalah lawan dar: matriks B Ditulis:

A—B=A+(B).

Matriks dalam kurung merupakan matriks yang entynya berlawanan dengan
setiap entry yang bersesuaian matriks 5.

K—L=K+(—L)

g Flig=

-2+ (—9) —1q
=|3+(7) |= [ —4 ]
5+ (—5) o

Misalkan 4 adalah svatu matriks berordo m x # dengan entry-entry a; dank
adalah suatu bilangan real. Matriks C' adalah hasil perkalian bilangan real k terhadap
matriks A, dinotasikan C'= k.4 , bila matriks C berordo m x x dengan entry-entry
ditentukan oleh:

¢y = k.ay (untuk semuai dan j).

245



2 3
2H=2.|4 5
1 2
2X2 2x3
=|2x4 2X5

2X1 2X2

Misalkan matriks 4 ., dan B, matriks 4 dapat dikalilcan dengan matriks 2 jika
banyak baris matriks 4 berordo # x x terhadap matriks berordo » * p adalah suatu
matriks berordo 7 x p. Proses menentukan entry-entry hasil perkalian dua matriks
dpaparkan sebagai berikut

O Bzt Dia Buy
@2z @z - Gz b21 bzz Dz -
@3z @33 - Ogn|.dan Baxp=|s1 Bsz bsz -

i i

Gmz Gms . Gmn f e A

Tika C adalah matriks hasil perkalian matriks A y . terhadap matriks By dan
dinotasikan € = A. B, maka

*  Matriks Cberordo m % p
«  Entry-entry matriks C pada baris ke-i dan kolom ke, dinotasikan ¢ ;.

diperoleh dengan cara mengalikan entry baris ke- dari matriks A terhadap entry
kolom ke-/ dari matriks 3, kemudian dijumlabkan Dinotasikan

€y = Gip by + i by + i by + ot @y by

2 3 4)1_ ..

12
Tentukan hasil perkalizn matriks [3 Z]x[l £
5

12 0" 32+41 33+42 34+40
52+61 53+62 54+6.0

4 7
=10 17

16 27

i, 12421 13422 14420
’2 4Ix[z 3 4
6
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Transpose dari matriks A berordo » x » adalah matriks yang diperoleh dari matriks 4
dengan menulcar entry baris menjadi entry kolom dan sebaliknya, sehingga berordo

# % m. Notasi transpose matriks A, adalah A°




248




249




250




251

Check Your Team
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Check Your Team




Check Your Team

> Pilih level yang akan kamu kerjakan

> Perhatikan terlebih dahulu soal dan jawaban pada satu kartu yang telah tersusun
di papan games

> Kemudian perhatikan soal dan jawaban dari 4 kartu yang terdapat pada pilihan kartu

> Susun kartu dengan memasangkan soal dan jawaban yang tepat pada kartu yang telah
terpasang sebelumnya

> Lakukan hingga semua kartu tersusun dengan benar
> Cek hasil kerjamu dengan cara klik tombol cek yang ada di papan games
> Kemudian catat nilai kalian, karena skor ini nantinya akan dikumpulkan untuk turnamen
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1 12

4 Diuzh-imtrﬂu5=[: :]d..mmhr=[";1 z].w.lgs_.wtxr=[:4 2,

maka nilai x dan y adalah...

3. Jika diketahui matriks D = [ 0] dank = 4, maka k.D = -
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1210

§ Rttt 7 I‘J:-ﬁw-ﬁ.;-@;‘%»
1129
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10 2 = it
4. Diketahui matriks M = [} 3 o]dnmanislv=lzﬁ y+1].1wa~g

0 5
6 14 =
MXN=[42 zo],mkzlihlxdany:d:hi...




260

e 1 3 7
1. Diketahui matriks H =
11 2 3

mﬂmm

14 7 14
21 35 21
7 56 49

2 1 2
3. Jiadiﬁetahlinalriul.=[8 5 3|damk =7,maka k.L= -
1 8 7
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0 5 7 6

2
2. .l!gdiehh-imﬁ-hl=[s 1 o]dalmtris[=’3 5 ;],mzkal—l="~

4 2 3 114
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1

2 4 0] x+1 0 y
4 Mn&bw=[s 0 s]mm}m[ 2 5 1 ]
1 2 4l 4 o yi1

1
Jika W x X = [gs 0 zel,
3 10 24
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5 5 1
3 Ji::dﬂut;lmi-:lriull:[: : ;]dnm:triml’= 2 4| makaUxV=--
6 9

2 3 7
6 8 1|adalah transpose dari matriks ¥, maka matriks ¥ yang benar
3 5 4
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7 2 1 10 1 2 9 %

2. Jika diketahui matriks S=|2 0 9 1]wnaﬁ-inf= 73 Bl,n:h

5368 10 4 2 S

S§—T=w
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m m
1. Perkalian antara matriks 5. dan matriks Rg,, akan menghasikan matriks n
berordo...




P;rumtlémmzm

yang akan kamu kerjakan

: ﬁmﬂtﬂmﬁ-ﬁﬂhn
lebih dahulu soal sebelum mengerjakan

asing soal diberikan waktu 120 detik (2 menit) untuk mengerjaka
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point - [N
Hasil

Waktu :m
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roint : IR
Hasil :
Waktu :

roint : [IERE
Hasil :

waitu -
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sl

Hasil : m
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roint - [
Hasil :m
Waktu :




roint : [IEE
Hasil + IECE
Waktu :m

Point :“
Hasil :

waktu NGl
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REWARD

€hoice Your Reward!!!

REWARD

€hoice Your Reward!!!

songrazuiazion

REWARD

€hoice Your Reward!!!
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REWARD!

€hoice Yo
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Lampiran 28. Dokumentasi

Gambar Pengisian Angket Antusiasme Belajar Siswa



Gambar Pelaksanaan Pembelajaran (Tampilan Menu Materi)

e s ) u’g‘ » =&
Gambar Pelaksanaan Games oleh Siswa
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Gambar Pelaksanaan Turnament oleh Siswa
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Gambar Tampilan Hasil Nilai Turnament Siswa

Gambar Pemberian Penghargaan Kepada Siswa
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Gambar Pelaksanaan Tes Hasil Belajar Siswa



Lampiran 29. Surat Observasi dan Penelitian

PEMERINTAH PROVINSI JAMBI

DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 10 KOTAJAMBI
JIn. Depati Parbo Kel. Pematang Sulur Kec. Telanaipura Kota Jambi & Telp. (0741) 5910800

NSS. 3011060010.10 e-mail : smanscriIO’Iamhi®vahoo.co.id
SURAT KETERANGAN

Nomor:1633/401/SMAN.10/X1/2021

Kepala SMA Negeri 10 Kota Jambi dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Nisfi Indriyanti

NIM 1 A1C216047

Program Studi : Pendidikan Matematika
Jurusan : Pendidikan MIPA

Bahwa nama tersebut diatas adalah Mahasiswa Universitas Jambi Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan yang telah melaksanakan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi yang berjudul:
“Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Android Dengan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Antusiasme
Belajar Siswa pada Materi Matriks Kelas XI SMA”. Penelitian dilaksanakan dari tanggal 9
April s.d 8 Mei 2021.

Demikianlah surat keterangan ini diberikan, agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

DIKELUARKAN DI : JAMBI
PADA TANGGAL : 3 November 2021

Tembusan :
1. Arsip

[ il
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