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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android
pada materi aturan Sinus dan Cosinus sebagai sarana berlatih mandiri yang valid, efektif dan
praktis. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Teknik pengumpulan
data dilakukan menggunakan angket dan tes. Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar
angket validasi ahli media dan ahli materi, lembar angket peserta didik, serta tes dalam latihan
soal pada media pembelajaran. Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisa data yaitu
berupa deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Media pembelajaran yang dikembangkan
memuat materi, latihan soal dan game yang berisi angka acak (random). Hasil validasi ahli media
berkaitan pembuatan media pembelajaran berbasis Andorid diperoleh hasil yang valid dalam
pembuatannya. Sedangkan hasil validasi oleh ahli materi dalam pembuatan media pembelajaran
berbasis Andorid diperoleh hasil cukup valid. Hasil uji keefektifan didapatkan dari subjek
penelitian yang berjumlah 6 orang yakni didapatkan hasil dengan kategori efektif. Hasil uji
kepraktisan didapatkan dari angket subjek penelitian yakni dengan hasil dalam kriteria sangat
baik. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Android pada materi Aturan Sinus
dan Cosinus sebagai sarana berlatih mandiri valid, efektif dan praktis.

Kata kunci : Pengembangan media pembelajaran, Aturan Sinus dan Cosinus, berlatih
mandiri.

ABSTRACT

The purpose of this research is to develop Android-based learning media on the material of
the Sinus and Cosine rules material as an independent practice that valid, effective and practical.
The development model used in this research is the Borg and Gall development model. Data
collection technique was carried out using a questionnaire sheet. Data collection instrument use
validation sheets for media experts and material experts, student questionnaire sheets, and doing
exercises on learning media. Data analysis technique in this research is quantitative and
qualitative descriptive. The development media had a practice questions and games that contain
random numbers. The results of the validation by media experts related to development of
Andorid-based learning media is a valid results in the development. While the results of the
validation by material experts in development of Andorid-based learning media is a fairy valid
results. The results of the effectiveness test were obtained from the research subjects of 6 people
that the results is in the effective category. The practicality test results were obtained from a
guestionnaire of research subjects is a very good criteria. It can be concluded that the Android-
based learning media on the Sine and Cosine Rules material as an independent practice is valid,
effective and practical.

Keywords : Development research, Sine and Cosine Rules, Independent practice.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi abad ke-
21 sangat berpengaruh dalam masa Kini.
Hal ini terlihat dari dampak teknologi
yang menjadi salah satu pendorong
globalisasi. Sehingga teknologi
berkembang menjadi pesat. Teknologi
yang ada mendorong generasi muda
untuk mengikutinya. Peran teknologi
dalam kehidupan sangat berpengaruh di
berbagai sektor terutama pada sektor
pendidikan. Hal ini sepadan dengan
Kristiawan (2014) yang mengatakan
bahwa bidang pendidikan, kejuruan dan
bidang pelatihan yang terus berkembang
cenderung dipengaruhi oleh sektor
teknologi komunikasi dan informasi.
Dengan adanya teknologi, pendidikan
harus dilaksanakan dengan baik agar
dapat terciptanya pendidikan yang
berkualitas serta dapat meningkatkan
kualitas tenaga pendidik atau guru.
Teknologi juga berperan penting dalam
proses pembelajaran dimana proses
pembelajaran dituntut untuk lebih
kreatif dan inovatif.

Proses pembelajaran tidak lepas
dari metode, media, serta hasil belajar
peserta didik. Akhmadan (2017)
menjelaskan bahwa media
pembelajaran dapat digunakan sebagai
cara untuk pemanfaatan sumber daya
teknologi. Media pembelajaran dapat
dikatakan sebagai alat perantara antara
guru dengan peserta didik untuk
menyampaikan materi  pembeljaran.
Menurut Sudjana & Rivai (2010),
pemakaian media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat menarik
perhatian peserta didik sehingga dapat
menumbuhkan motivasi untuk belajar,
bahan pelajaran dapat lebih mudah
dipahami oleh peserta didik, metode
pembelajaran bervariasi dengan adanya
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media pembelajaran yang menyebabkan
aktivitas peserta didik tidak hanya
mendengarkan uraian guru. Media
pembelajaran yang berbeda dan tidak
monoton akan berpengaruh dalam hasil
belajar peserta didik serta keingintahuan
peserta didik dalam mengikuti proses
pembelajaran. Penggunaan  serta
pemanfaatan media pembelajaran dapat
membantu memudahkan pemahaman
peserta didik dalam suatu materi.

Smartphone banyak digunakan
oleh semua kalangan baik dari kalangan
remaja hingga orang tua. Smartphone
berbasis  Android lebih  banyak
digunakan oleh para pelajar. Anggraeni
& Kustijono (2013) mengatakan bahwa
sistem operasi yang banyak diminati
masyarakat saat ini yaitu system
Android hal ini dikarenakan Android
bersifat open source yaitu pengembang
dapat menciptakan aplikasi dengan
bebas. Melakukan pembelajaran melalui
smartphone berbasis Android dapat
membantu  peserta  didik  untuk
memahami pembelajaran. Yektyastuti
& Ikhsan (2016) menjelaskan bahwa
salah satu gaya belajar pada abad ke-21
yaitu penggunaan media pembelajaran
dengan berbasis Android. Sistem
operasi Android dapat menampung
aplikasi  berbasis  flash.  Media
pembelajaran berbasis flash mudah
digunakan dan dipelajari, untuk itu perlu
dikembangkan  pembelajaran  yang
kreatif dan inovatif. Salah satu software
dengan output berupa flash adalah
Adobe Flash. Adobe flash dapat
digunakan untuk  mengembangkan
media pembelajaran salah satunya yaitu
game berbasis Android.

Banyak orang  menganggap
matematika hal yang abstrak sehingga
harus dipelajari dengan serius dan pasti.
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Hal ini membuat para peserta didik
dalam belajar matematika menjadi
bosan dan kurang tertarik. Salah satu
upaya/cara  untuk  meningkatkan
keinginan/minat peserta didik dalam
belajar matematika yaitu dengan
menggunakan game/permainan.
Setyaningrum & Waryanto (2018)
mengatakan bahwa game/permainan
dibuat dengan menarik serta konteks
yang disajikan harus sesuai dengan
jenjang usia dan kemampuan peserta
didik. Menurut Setyaningrum &
Waryanto (2017), adanya ilustrasi
dalam  game/permainan  membuat
peserta didik lebih tertarik dalam
memahami suatu materi. Dengan
adanya game/permainan yang banyak
disukai oleh kalangan pelajar dapat
membantu dalam proses pemahaman
materi matematika. Kemudahan peserta
didik dalam memahami suatu materi
akan berdampak pada pembelajaran.
Hal ini sepadan dengan Pratama &
Setyaningrum (2018), suasana
pembelajaran yang menyenangkan akan
memberikan dampak positif pada
pemahaman konsep.

Materi trigonometri merupakan
salah satu materi yang dianggap cukup
membingungkan pada tingkat SMA
kelas 11. Menurut Khotimah et al,
(2016) hasil belajar peserta didik tingkat
SMA/SMK pada materi trigonometri
tergolong rendah hal ini dikarenakan
trigonometri adalah materi yang sulit
dipahami oleh peserta didik. Sultoni
(2018) mengatakan  bahwa guru
mengalami kesulitan dalam
menyampaikan pembelajaran ketika
mengajarkan  materi  trigonomteri.
Dengan adanya bantuan pembelajaran
yang berbeda yaitu dengan pemanfaatan
media pembelajaran berbasis Android
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diharapkan dapat membantu
pemahaman dan pengetahuan peserta
didik dalam mempelajari trigonometri.
Trigonometri memiliki beberapa sub
bab salah satunya yaitu Aturan Sinus
dan Cosinus.

Menurut Majid (2016),
belajar/berlatin  mandiri salah satu
strategi pembelajaran yang bertujuan
untuk membangun peningkatan diri
peserta didik. Rangsangan dalam
berlatih mandiri dapat datang dari siapa
saja seperti guru, teman atau pihak
lainnya.  Berlatih  mandiri  dapat
dilakukan kapan saja dan dimana saja.
Guru, tutor, teman, internet, buku dapat
menjadi sumber dan media dalam
berlatih mandiri.

Berdasarkan penelitian
sebelumnya yang menghasilkan suatu
produk yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yaitu diantaranya
Abdullah & Yunianta (2018) yang
berjudul Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Trigo Fun
Berbasis Game Edukasi Menggunakan
Adobe  Animate Pada Materi
Trigonometri. Produk yang dihasilkan
berupa media yang digunakan dalam
smartphone dengan materi berupa sudut
pada Trigonometri. Adaya karakter
khusus berupa hewan kepiting yang
bernama Trigo membuat pemahaman
konsep lebih menarik. Hasil
penelitiannya memberikan kesimpulan
bahwa media pembelajaran tersebut
valid, praktis dan efektif. Hal ini
didapatkan dari validasi ahli materi dan
ahli media terhadap media
pengembangan. Adanya angket respon
peserta didik untuk  mengetahui
kepraktisan serta adanya pretest dan
posttest untuk mengetahui keefektifan
media pengembangan.
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Penelitian lain yang menghasilkan
suatu produk sebagai media
pembelajaran yaitu Khuzaini & Yogo
Sulistyo  (2018) yang  berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash Cs6 Pada
Produk yang dihasilkan digunakan
dalam smartphone berbasis Android
dengan materi berupa pendekatan
kontekstual. Hasil penelitiannya
didapatkan kesimpulan bahwa
pengembangan media pembelajaran
dapat dinyatakan valid, praktis dan
efektif. Hal ini didapatkan dari hasil tes
belajar peserta didik yang menunjukan
ketuntasan dengan memenuhi aspek
keefektifan. Adanya angket respon
siswa menunjukan kepraktisan serta
adanya validasi ahli media dan ahli
materi yang memenuhi kevalidan.

Berdasarkan uraian-uraian yang
telah dijelaskan, peneliti mencoba untuk
mengembangkan sebuah media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus sebagai
sarana berlatih mandiri. Penelitian dan
pengembangan yang dilakukan untuk
mengetahui kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan ~ respon  peserta  didik
terhadap pengembangan media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus sebagai
sarana berlatih mandiri. Pengembangan
media dilakukan dengan disertai video,
animasi serta tombol-tombol untuk
menghubungkan antar tampilan pada
saat akan menampilkan media. Dalam
media ini diberi game petualangan
dengan variasi tingkat yang berbeda dan
dengan variasi angka random pada soal.
Terdapat soal yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari yang diharapkan
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dapat membantu peserta didik dalam
berlatih belajar mandiri.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan model
penelitian Borg and Gall namun hanya
dilakukan sampai pada tahap ketujuh
yaitu revisi produk karena terbatasnya
dana dan waktu penelitian. Kondisi
khusus yang terjadi pada saat melakukan
penelitian dapat menyebabkan peneliti
atau pengembang untuk mengubah,
memilih serta menentukan langkah yang
tepat dalam penelitiannya berdasarkan
pertimbangan yang terbaik. Tujuh tahap
penelitian Borg and Gall yang telah
dimodifikasi yaitu 1) Potensi dan
masalah, meliputi proses dimana peneliti
melakukan observasi dan pengamatan
terhadap materi matematika
trigonometri subbab Aturan Sinus dan
Cosinus. Banyak peserta didik yang
kurang memahami cara membedakan
pengerjaan soal yang menggunakan
Aturan  Sinus dan  Cosinus. 2)
Mengumpulkan informasi, Informasi
didapat dari laporan penelitian orang lain
ataupun informasi dari guru untuk
mengetahui pemahaman siswa ketika
menerima materi Aturan Sinus dan
Cosinus  serta mencari  informasi
mengenai media pembelajaran berbasis
Android yang menggunakan materi
Aturan Sinus dan Cosinus. 3) Design
produk, Proses perancangan produk
berupa rancangan skema/bagan, sistem
penggunaan, cara kerja, tampilan, serta
yang  berkaitan  dengan  media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus. 4)
Validasi  design, proses validasi
dilakukan media pembelajaran berbasis
Android pada materi Aturan Sinus dan
Cosinus dilakukan dengan berkonsultasi
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kepada pembimbing. 5) Revisi design,
hasil validasi yang telah diperoleh dari
pembimbing digunakan untuk merevisi
design yang akan dijadikan sebuah
produk. Setelah revisi desain dilakukan
pembuatan produk sebelum dilakukan
uji coba. 6) Uji coba produk, uji coba
produk dilakukan pada kelompok/subjek
terbatas. Hal ini dilakukan oleh subjek
penelitian yaitu enam peserta didik pada
jenjang SMA di kelas X, uji coba produk
dilakukan untuk mendapatkan efektifitas
media pembelajaran. 7) Revisi produk,
dilakukan setelah mendapat hasil dari uji
coba produk kelompok terbatas guna
memperbaiki dalam  pengembangan
media agar dapat digunakan dan dapat
membantu  peserta  didik  dalam
memahami materi dan soal.

Subjek penelitian ini yaitu peserta
didik pada jenjang SMA di kelas X. Pada
saat ini terjadi kegiatan belajar dari
rumah atau dikenal dengan istilah
Pembelajaran Daring yang
menyebabkan peserta didik melakukan
pembelajaran secara online. Dalam
kesempatan ini peneliti menggunakan
subjek secara random namun sesuali
dengan kriteria yaitu pada jenjang SMA
di kelas X dan subjek berjumlah 6
peserta didik dengan kemampuan
matematika yang berbeda yaitu tinggi,
sedang dan rendah serta dilakukan
pengambilan data secara online.

Teknik pengumpulan data
dilakukan menggunakan angket.
Instrumen pengumpulan data
menggunakan lembar angket validasi
ahli media dan ahli materi untuk
mengetahui kevalidan, lembar angket
kepada peserta didik untuk mengetahui
kepraktisan, serta hasil pengerjaan
latihan soal pada media pembelajaran
digunakan untuk mengetahui keefektifan
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media pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan teknik analisa data yaitu
berupa  deskriptif  kuantitatif  dan
deskriptif kualitatif. Deskriptif
kuantitatif dilakukan untuk mengolah
data berupa skor yang didapat dari
angket ahli media, angket ahli materi
serta angket peserta didik. Deskriptif
kualitatif dilakukan untuk mengolah
komentar maupun saran yang telah
diberikan untuk penelitian ini.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus sebagai
sarana berlatih mandiri menghasilkan
output berupa file ekstensi .apk dimana
hal tersebut dibuat agar dapat digunakan
dalam handphone Android dengan versi
minimal 1.0. Pengembangan media
dilakukan dengan menggali potensi dan
masalah yang dilakukan  melalui
bertanya kepada guru dijenjang
SMAJ/SMK. Pembelajaran materi Aturan
Sinus dan Cosinus dalam jenjang
SMA/SMK seringkali menggunakan
media pembelajaran yang monoton.

Sehingga penggunaan media
pembelajaran jarang ditemui ataupun
digunakan.

Pembuatan media pembelajaran
tidak lepas dari tampilan maupun design
yang sesuai dengan situasi yang ada.
Pemanfaatan media pembelajaran dapat
digunakan dalam situasi dan kondisi
apapun, saat ini sedang terjadi
Pembelajaran Daring yang membuat
pemanfaatan media pembelajaran sangat
dibutuhkan  peserta  didik  untuk
melakukan belajar secara mandiri.
Pengembangan media pembelajaran
berbasis Android pada materi Aturan
Sinus dan Cosinus dibuat dan di design
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dengan bantuan software yaitu Adobe
Flash. Adapun beberapa tampilan dalam
media pembelajaran berbasis Android
pada materi Aturan Sinus dan Cosinus
yaitu:

= SELAMAT
DATANG

SEMANGAT BELAJAR
ASINCOS,

JATUAN I CONINLINY

| @
i/ /. :3;\\!&‘ a o

Gambar 1. Tampilan cover
Gambar 1, menampilkan tampilan

cover atau tampilan saat pertama kali
membuka media pembelajaran berbasis
Android materi Aturan Sinus dan
Cosinus

KIK disini

Tatih Sml

*hb‘

Gambar 2. Tampilan halaman utama
Gambar 2, tampilan halaman

utama berisi menu-menu yang akan
menuju ke tujuan yang diklik. Terdapat
5 macam menu yang bisa diakses. Menu-
menu tersebut berisi tentang membantu
peserta didik dalam mengetahui tentang
materi Aturan Sinus dan Cosinus.

o= ) s

Tekan Tombol play pada video

KOMPETENSI

s DASAR
Ah
\ :‘-\ : v

Gambar 3. Tampilan Menu Kompetensi Dasar
Gambar 3, tampilan menu

kompetensi dasar berupa video yang
dapat ditonton oleh peserta didik. Video
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kompetensi dasar berisi mengenai
kompetensi dasar yang sesuai dengan
peraturan pemerintah yang dipakai saat
ini. Dalam hal ini menampilkan video
juga dilakukan pada tujuan
pembelajaran. Tampilan menu
kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran terdapat tombol home
yang ditujukan untuk kembali ke menu
utama serta tombol exit yang ditujukan
untuk keluar dari aplikasi.

£ mMaTERI A
e °
Aturan Sinos Aturan Cosins
O s Blous enuebfdne]
conton seal. | <y

Gambar 4. Tampilan Menu Materi
Gambar 4, Tampilan menu materi

berisi tentang tombol pilihan materi yang
dibedakan menjadi tombol materi
Aturan Sinus, contoh soal tentang
Aturan Sinus, materi Aturan Cosinus
dan contoh soal tentang Aturan Cosinus.
Terdapat tombol remember yang berisi
tentang nilai trigonometri pada sudut

istimewa.
Tebas Toesdal pley pods zides A

= Aswuran Sipus

Gambar 5. TampllanMaterl Aturan Sinus
Gambar 5, Tampilan materi

Aturan Sinus berisi tentang video rumus
materi Aturan Sinus dan asal mula rumus
Aturan Sinus. Hal lain juga berlaku pada
contoh soal maupun materi mengenai
Aturan Cosinus yang menampilkan
video untuk dapat mempermudah
memahami materi Aturan Sinus dan
Cosinus serta dapat membantu peserta
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didik belajar secara mandiri. Dalam
contoh soal selain menampilkan contoh
soal secara umum juga menampilkan
contoh soal berupa soal kontekstual.

Gambar 6. Tampilan Menu Latihan Soal level 1

Gambar 6, berisi tentang latihan
soal dimana terdapat 3 level dengan
tingkat kesulitan berbeda. Didalam
latihan soal terdapat pengacakan
(random) tampilan soal maupun
tampilan jawaban sehingga hal ini akan
membuat peserta didik dapat berlatih
mandiri. Terdapat pula soal ketrampilan
berupa soal kontekstual.

Hollorn gos A

Avorom ook sk o sbavin Atk oot dedien senl besibur?

¥

Gambar 7. Tampilan soal level 1

el ger I\

jawablah soal berikur dengan benar

v
Diburikan segitgm EFG, Jika payang EF-20
e, panging FG- 1043 ¢ din pryjang BG-10
it maka tentukan besar sadut B (dalim

Tobd Sudit tutinwwn duvin)

B Hellor ger N

1. Sebuah kapal berlayar dari pelabuhan A ke pelabuhan
B sejuuh 60 mil dengan arah 40° dari A, kemudian
berputar haluan dilanjutkan Ke pelabuban C sejauh 90
ngan arnh 160* dari B, Juruk terdekat dari

pelabuhan A ke C adalah...

60 mil 70 mil 80 mil

90 mil 100 mil

gy . W
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Gambar 9. Tampilan soal level 3

Gambar 7, tampilan soal level 1
menampilkan latihan soal berupa
pertanyaan  dengan  menampilkan
gambar serta memilih jawaban berupa
Aturan Sinus dan Cosinus. Gambar 8,
Soal level 2 berupa pilihan ganda dan
terdapat 5 soal. Dalam level 2 terjadi
pengacakan (random) baik tampilan soal
maupun tampilan jawaban. Sehingga
tiap memilih level 2, akan ditampilkan
soal-soal yang berbeda. Gambar 9, Level
3 berisi tentang soal kontekstual,
terdapat 3 soal kontekstual. Terdapat
tampilan nama yang tertera dan sesuai
dengan yang tertulis pada menu awal
level 1.

= g A

Atwras apakah yang sasr dterapkar dalam soal berivs??

Gambar 10. Tampllan Jawaban Benar

= vetree A

Atur ar apukah yang dapat diterapkon dolam soal berikut?

Gambar 11. Tampilan Jawaban Salah

Gambar 10 dan 11, Tampilan
jawaban benar dan salah hanya ada di
tampilan latihan soal baik level 1,2,
maupun 3. Terdapat juga bunyi yang
menunjukan jawaban benar maupun
salah.
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Gambar 12. Tampilan Menu Game

Gambar 12, tampilan menu Game
berisi tentang game yang dapat
dimainkan oleh peserta didik. Game
tersebut berupa tantangan yang harus
dilewati menuju ke tujuan akhir. Dalam
tantangan terdapat post yang berisi
pertanyaan yang harus dijawab untuk
menuju ke post selanjutnya. Pertanyaan
tersebut disajikan secara acak (random).
Dalam game tersebut terdapat 3 kali
kesempatan untuk bermain menjawab
pertanyaan di post. Jika peserta didik
gagal dalam permainan maka harus
mengulangi dari awal permainan
tersebut.

Hasil akhir media pembelajaran
berbasis Android pada materi Aturan
Sinus dan Cosinus tidak langsung
dihasilkan dan didapatkan tanpa adanya
suatu validasi dan perbaikan. Suatu
validasi dilakukan pada media oleh 3
orang ahli media dan ahli materi yang
telan memahami IT terutama pada
Android. Berdasarkan rekapitulasi data
validasi yang telah dilakukan didapatkan
hasil penilaian ahli media dan ahli
materi. Hasil validasi yang dilakukan
oleh ahli media didapatkan skor rata-rata
yaitu 3,53 dalam hal ini termasuk dalam
kategori valid. Hasil validasi oleh ahli
materi didapatkan skor rata-rata yaitu
3,34 dan termasuk dalam kategori cukup
valid.

Sebagaimana hasil validasi ahli
materi dan ahli media menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis
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Android pada materi Aturan Sinus dan
Cosinus sebagai sarana berlatih mandiri
valid digunakan dengan sedikit revisi
sesuai dengan kritik dan saran yang

diberikan.
Tabel 1. Saran dari ahli media dan ahli materi

Saran Sebelum Sesudah
Revisi Revisi
Perlu ada | Materi Materi
penjelasan | hanya berupa
materi menampilk | video dan
yang lebih | an rumus. terdapat
menarik penjelasan
dan jelas mengenai
(bisa rumus
dengan Aturan
melalui Sinus dan
video). Cosinus.
Perlu ada | Beberapa Diberikan
Latihan soal tidak | feedback
soal yang | terdapat pada soal
dilengkapi | feedback. latihan.
dengan
feedback
atau
pembahasa
n
Contoh Contoh soal | Diberikan
soal yang 3 contoh
sebaiknya | diberikan soal
tidak hanya | hanya dengan
satu  saja, | terdapat salah
tetapi lebih | satu soal. satunya
dari  satu berupa soa
dengan kontekstua
beberapa l.
tingkat
level
kesulitan.
Perlu
disajikan
pula contoh
soal cerita
atau  soal
kontekstual
yang
melibatkan
Aturan
Sinus dan
Cosinus.
Sebaiknya | Game dan | Game dan
game dan | latihan soal | latihan
latihan soal | menjadi soal
dibedakan. | satu. dibedakan
dengan
Game
berupa
adventure.
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Perlu diberi | Tidak ada | Diberikan
menu timer | menu timer | kesempata
atau nyawa | atau nyawa | n nyawa
untuk batas | dalam game | pada game
pengguana sebanyak
mengerjaka 3

n masing- kesempata
masing n nyawa.
soal di

Game.

Adanya revisi pada media
pembelajaran materi Aturan Sinus dan
Cosinus  bertujuan  supaya media
pembelajaran dapat diuji cobakan pada
skala kecil untuk mengetahui keefektifan
dan kepraktisan media pembelajaran. Uji
coba pada skala kecil dilakukan melalui
online dikarenakan adanya aturan semua
peserta didik di jenjang SMA harus
melakukan Pembelajaran Daring terkait
adanya virus Covid-19. Hal ini
menyebabkan dilarangnya pertemuan
tatap muka sehingga untuk pengambilan
uji coba media pembelajaran berbasis
Android pada materi Aturan Sinus dan
Cosinus dilakukan panduan secara
online. Uji coba dilakukan dengan
subjek berjumlah 6 peserta didik dengan
kemampuan matematika yang berbeda
yaitu tinggi, sedang dan rendah

Uji keefektifan media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus
didapatkan dari hasil maupun nilai pada
latihan soal yang diberikan didalam
media pembelajaran tersebut serta
diberikan angket untuk mengetahui
keefektifan media  pembelajaran.
Terdapat 6 peserta didik yang melakukan
latihan soal dalam game. Hasil uji coba
kelompok kecil digunakan untuk
mengetahui keefektifan media
pembelajaran. Hasil uji keefektifan dapat
dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Skor hasil peserta didik

Peserta | Kemampuan | Jumlah Kriteria
didik Matematika skor
1 Tinggi 90 Tuntas
2 Tinggi 83,33 | Tuntas
3 Sedang 76,67 | Tuntas
4 Sedang 73,33 | Tuntas
5 Rendah 70 Tuntas
6 Rendah | 5333 | J1dak
Tuntas

Dari hasil melakukan latihan soal
yang ada pada media pembelajaran
didapatkan presentase keefektifan yaitu
83,33%. Berdasarkan  hasil  dari
presentase keefektifan maka media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus
dinyatakan efektif.

Uji kepraktisan didapat dengan
menggunakan angket yang telah
diberikan kepada peserta didik secara
online. Angket peserta didik diberikan
setelah peserta didik mempelajari dan
mengikuti game serta latihan soal yang
ada pada media pembelajaran berbasis

Android tersebut.
Tabel 3. Hasil angket peserta didik berdasarkan

pernyataan
Jumlah
Presentase
Pernyataan skor .
. skor hasil
hasil
1 22 91,67%
2 22 91,67%
3 22 91,67%
4 22 91,67%
5 21 87,5%
6 22 91,67%
7 22 91,67%
8 21 87,5%
9 21 87,5%
10 21 87,5%

Jumlah skor maksimal yang
didapat setiap pernyataan vyaitu 24.
Berdasarkan data tabel 3 maka
didapatkan rata-rata presentase skor

21



Gerin Sukma Taharat, Atik Wintarti?

hasil yaitu 90% dan termasuk kategori
sangat baik. Dari hasil yang diperoleh,
didapatkan kesimpulan bahwa media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus sebagai
sarana berlatih mandiri praktis dan
mudah digunakan sebagai media
pembelajaran.

Berdasarkan analisis dari angket
yang diberikan kepada peserta didik
diperoleh: Media pembelajaran berbasis
Android pada materi Aturan Sinus dan
Cosinus memiliki keunggulan berupa
tampilan yang bagus serta adanya music
yang mengiringi, media pembelajaran
mudah dibawa dan dapat digunakan
tanpa batas waktu karena dapat
digunakan dan diinstal di handphone
Android, terdapat soal dengan angka
acak yang dapat digunakan untuk
berlatih mandiri, adanya variasi soal
bertingkat dan soal berupa aplikasi
materi Aturan Sinus dan Cosinus untuk
berlatih  mandiri dalam mendalami
materi.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dan hasil
dari penelitian yang telah dilakukan
dapat diberikan kesimpulan bahwa
media pembelajaran berbasis Android
pada materi Aturan Sinus dan Cosinus
sebagai  sarana  berlatih  mandiri
menggunakan model penelitian Borg
and Gall yang telah dimodifikasi oleh
Sugiyono (2012) dinyatakan valid,
efektif dan praktis. Hal ini ditentukan
dari hasil validasi ahli media didapatkan
nilai 3,53 dengan kategori valid,
sedangkan hasil validasi ahli materi
didapatkan hasil 3,43 dengan kategori
cukup valid. Hasil uji keefektifan
diperoleh presentase 83,3% dengan
kategori efektif. Hasil uji kepraktisan

de Fermat : Jurnal Pendidikan Matematika
Vol. 4 | No.1 Juni 2021

diperoleh presentase 90% dengan
ketegori sangat baik. Sehingga media
pembelajaran berbasis Android pada
materi Aturan Sinus dan Cosinus sebagai
sarana berlatih mandiri layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.
Pengembangan media
pembelajaran berbasis Android dengan
pengacakan soal maupun jawaban yang
terjadi dapat membantu peserta didik
dalam berlatih belajar mandiri. Namun
hal ini masih terbatas pada materi Aturan
Sinus dan Cosinus. Sehingga pada
penelitian lain dapat dikembangkan
untuk materi matematika yang lainnya.
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