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ABSTRAK 

NURAHMI MUTIA SAHIDA. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbantuan Kodular pada Materi Sistem Persamaan Linear Tiga 

Variabel. Jurusan Pendidikan Matematika. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 

Universitas Siliwangi. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan media pembelajaran berbantuan 

Kodular pada materi sistem persamaan linear tiga variabel untuk melatih kemampuan 

komunikasi matematis. Metode penelitian menggunakan Research & Development 

(R&D) dengan model ADDIE. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, 

penyebaran kuisioner serta soal tes kemampuan komunikasi matematis. Instrumen yang 

digunakan yaitu lembar kisi-kisi wawancara, kuisioner untuk penilaian kelayakan dan 

respon peserta didik serta soal tes kemampuan untuk penilaian keefektifan penggunaan 

media pembelajaran. Sumber data dari penelitian ini adalah dua ahli media dan dua ahli 

materi untuk menilai dari segi kualitas teknis, kualitas isi dan tujuan, peserta didik kelas 

X SMA Negeri 1 Manonjaya untuk mengetahui respon peserta didik serta keefektifan 

penggunaan media pembelajaran. Hasil penelitian ini berupa aplikasi media 

pembelajaran yang dapat digunakan pada smartphone android dengan nama aplikasi Ayo 

Belajar!. Kelayakan media pembelajaran ini dinyatakan sangat layak oleh ahli media dan 

ahli materi serta peserta didik memberikan respon yang sangat baik terhadap penggunaan 

media pembelajaran ini.  

 

Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, ADDIE, Kodular, Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel.
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi semakin terasa dalam dunia pendidikan, hal 

ini dapat dijadikan salah satu inovasi untuk menciptakan metode dan sarana yang kreatif, 

inovatif dan efektif sehingga dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. 

Untuk melakukan peningkatan kualitas pendidikan, perlu adanya transformasi dalam 

pendidikan termasuk memaksimalkan pemanfaatan teknologi (Luritawaty et al., 2022). 

Pemanfaatan teknologi diantaranya digunakan dalam dunia pendidikan untuk membuat 

media pembelajaran (Sholikhah & Ratu, 2022). 

Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti melalui wawancara dengan salah 

satu pendidik matematika kelas X di SMA Negeri 1 Manonjaya bahwa dalam pengajaran 

matematika, penyampaian materi tetap berpusat pada guru. Sumber pembelajaran yang 

digunakan adalah buku paket dan papan tulis yang tidak melibatkan peran aktif siswa 

karena siswa dominan mencatat dan hanya mendengarkan penjelasan guru. Akibatnya, 

pembelajaran menjadi monoton dan siswa kurang memahami konsep dari materi yang 

disajikan. Guru telah menggunakan berbagai media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran, mulai dari media cetak hingga elektronik. Namun, mereka masih 

menggunakan metode konvensional untuk mengajar, sehingga peran aktif siswa belum 

terlalu dilibatkan. Media elektronik yang sudah digunakan yaitu slide Power Point, 

namun ada keterbatasan penyediaan proyektor oleh sekolah, oleh karena itu 

pembelajaran kembali lagi menggunakan metode ceramah dan hanya menggunakan 

papan tulis.  

Dari hasil observasi, peneliti juga mendapatkan informasi bahwa peserta didik 

kerap mengalami kendala dalam memahami serta menyelesaikan soal matematika, 

terlebih lagi pada soal cerita yang mengharuskan peserta didik untuk memahami soal dan 

mengubahnya ke dalam bentuk matematis. Materi sistem persamaan linear tiga variabel 

menjadi satu dari sekian materi yang dianggap sulit oleh peserta didik. Peserta didik 

terkendala saat menyelesaikan permasalahan di kehidupan sehari-hari yang tertuang pada 

soal cerita. 

 



2 

 

Perkembangan teknologi yang semakin maju dapat membantu mengatasi 

masalah pembelajaran matematika, terutama yang berkaitan dengan sistem persamaan 

linear tiga variabel. Peneliti percaya bahwa perlu dilakukan inovasi dalam pembelajaran 

supaya peserta didik mampu memahami materi sistem persamaan linear tiga variabel 

lebih baik lagi di masa mendatang. Menurut para ahli, melakukan inovasi pembelajaran 

yang inovatif, kreatif, dan berbobot menjadi salah satu cara untuk mengatasi masalah 

pembelajaran (Umam & Azhar, 2019). Dalam peran mereka sebagai fasilitator, guru 

harus dapat mengakses berbagai sumber daya pendukung yang dapat membantu siswa 

belajar. Salah satu cara lain adalah dengan menyusun media pembelajaran dengan 

bantuan teknologi. Ini membuat pembelajaran lebih interaktif dan dapat membantu guru 

memvisualisasikan materi atau masalah yang relevan dengan dunia nyata. Maka, 

diperlukan adanya pengembangan dari media pembelajaran yang sudah ada menjadi 

sebuah aplikasi pada smartphone agar mudah diakses dengan tidak terbatas ruang dan 

waktu. 

Kodular bisa dijadikan media pembelajaran yang menarik perhatian siswa. 

(Angga et al., 2020) menyatakan kodular adalah bentuk yang menarik dan menerapkan 

suatu dalam urutan yang erat hubungan nya dengan desain. Keuntungan pengguna 

Kodular adalah efisien waktu karena Kodular media yang dapat digunakan peserta didik 

secara berulangulang untuk belajar mandiri, dan mempermudah peserta didik memahami 

materi yang disampaikan. Pemakaian media kodular dengan ilustrasi berwarna, dan 

desain yang ringkas dan menarik perhatian siswa (Hendriawan et al., 2023) 

mengungkapkan bahwa kodular sebagai media yang mengungkapkan berdasarkan 

penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran kodular yang 

memotivasi. 

Kodular adalah situs web, yang menyediakan tools untuk membangun aplikasi 

android, dan fungsi dasarnya adalah pemograman block drag-drop, sehingga tidak perlu 

mengetik kode program secara manual (Setiawan Rudi, 2020). Kodular yaitu salah satu 

tujuannya untuk membuat aplikasi android.  Selain  itu, kodular ini didesain khusus 

dengan menggunakan block programming sehingga mempermudah dalam pembuatan 

aplikasi. Website Kodular juga memberikan pengguna kesempatan untuk mengupload 

hasil pembuatan aplikasinya ke dalam Kodular Store dan juga membuat serta 

menghadirkan sendiri widget yang belum ada dari bawaan (Djuredje et al., 2022).  
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Menurut Safitri & Aziz (2022) ada beberapa keunggulan dari Kodular sebagai 

alat membuat aplikasi android yaitu dalam membuat aplikasi android di Kodular, cukup 

melakukan drag and drop (tarik-lepas) pada elemen-elemen yang telah disediakan. Untuk 

menambahkan gambar pada aplikasi misalnya, guru tinggal memasukkan gambar ke 

dalam platform tersebut kemudian menyisipkannya pada tampilan aplikasi yang dibuat, 

kemudian guru bisa melakukan pratinjau atau melihat langsung pada aplikasi yang masih 

dalam tahap proses pembuatan. Sehingga akan tahu apa saja yang harus dibenahi dalam 

proses pembuatan aplikasi tersebut. Agar aplikasi yang dibuat bisa dilihat secara 

langsung ketika masih dalam tahap pengembangan, bisa menggunakan app companion 

yang disediakan oleh Kodular. Dan app companion untuk Koduar bisa diunduh di Play 

Store dengan nama Kodular Companion. Sehingga dengan aplikasi tersebut guru bisa 

melihat aplikasi yang dibuat langsung, terakhir bisa diubah menjadi format APK, aplikasi 

yang sudah selesai dibuat di Kodular bisa diubah formatnya menjadi APK. Sehingga 

dengan format tersebut, bisa mendistribusikan filenya pada siswa dan dipasang pada 

ponsel masing-masing siswa. Djuredje et al. (2022) juga menjelaskan kelebihan dan 

kekurangan dari Kodular ini. Kelebihan aplikasi kodular ini yaitu memiliki fitur yang 

komponen yang lebih kompleks dan yang lebih banyak dari situs aplikasi lainnya. Selain 

itu, juga dapat menciptakan aplikasi android yang lebih efektif dan efisien, serta banyak 

fitur media iklan sebagai penghasil uang. Disamping itu terdapat juga beberapa 

kekurangan yang harus diketahui yaitu batas maksimum ukuran aplikasinya berkisar  10  

MB,  tidak  biasa  membuat  aplikasi  androidlauncher,  widget,  dan  tema  (theme),  

serta penggunaan aplikasi ini harus online atau terkoneksi dengan internet. Adapun 

aplikasi kodular ini dapat dipasang atau diinstal di perangkat masing-masing siswa 

sehingga dapat memanfaatkannya untuk belajar. Ini menjadi peluang besar untuk 

dimanfaatkan dalam pembelajaran. Dengan platform Kodular, guru tidak perlu 

memahami bahasa kode yang menjadi ilmu dasar dalam membuat sebuah aplikasi 

Android. Dengan begitu, membuat aplikasi akan jadi lebih mudah.  

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

pengembangan media pembelajaran menggunakan Kodular pada materi sistem 

persamaan linear tiga peserta didik, dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbantuan Kodular pada Materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, yang menjadi rumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana prosedur pengembangan media berbantuan 

kodular pada materi sistem persamaan linear tiga variabel? 

1.3 Definisi Operasional 

1.3.1 Prosedur Pengembangan Media  

Prosedur pengembangan media merupakan langkah penting dalam menciptakan 

suatu produk yang dapat memberikan rangsangan kepada peserta didik, meningkatkan 

daya tarik pembelajaran, dan menciptakan suasana belajar yang menarik. Media 

pembelajaran untuk matematika memiliki variasi yang luas, seperti video, animasi, 

materi cetak, permainan, dan aplikasi. Terdapat lima tahapan dalam pengembangan 

media pembelajaran yang dikenal sebagai Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Penelitian dalam pengembangan media 

pembelajaran bertujuan untuk menguji dan meneliti guna menciptakan produk baru yang 

efektif. 

1.3.2 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi pelajaran kepada peserta didik dan dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. Adapun media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

merupakan media pembelajaran berbentuk aplikasi yang dapat digunakan pada 

smartphone. 

1.3.3 Kodular 

Kodular merupakan sebuah platform pembangunan aplikasi berbasis web yang 

memungkinkan pengguna untuk membuat aplikasi Android tanpa memerlukan 

pengetahuan koding. Dengan menggunakan blok pemrograman visual, pengguna dapat 

merancang aplikasi mereka. Melalui website Kodular, pengguna diberikan kesempatan 

untuk mengunggah aplikasi yang telah mereka buat ke dalam Kodular store, sebuah 
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platform distribusi aplikasi, serta untuk membuat dan mempersembahkan widget yang 

belum tersedia secara default. Kodular memberikan kemudahan bagi pengguna untuk 

menghasilkan aplikasi Android tanpa harus memiliki keahlian khusus dalam 

pemrograman, sambil memberikan fleksibilitas dalam pengembangan dan penyesuaian 

melalui antar muka visual yang ramah pengguna. 

1.3.4 Kelayakan Media Pembelajaran 

Kelayakan media pembelajaran merupakan suatu ukuran yang menunjukkan 

apakah suatu media pembelajaran layak atau tidak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Kelayakan pengembangan media pembelajaran mencakup kevalidan dan 

kepraktisan. Kevalidan media pembelajaran dikatakan layak jika memenuhi kelayakan 

media yang terdiri dari kualitas isi (ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, 

minat/perhatian, kesesuaian dengan situasi peserta didik), kualitas instruksional 

(memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas 

memotivasi, kualitas social interaksi, kualitas tes dan penilaian, memberikan dampak 

bagi peserta didik), dan kualitas teknis (keterbacaan, mudah digunakan, kualitas 

tampilan, kualitas penayangan jawaban, kualitas pengelolaan program, kualitas 

pendokumentasian). Kelayakan media pembelajaran ini dilakukan dengan memberikan 

angket kepada validator. Kepraktisan media pembelajaran ini dilihat dari angket respon 

peserta didik setelah mereka melakukan uji coba menggunakan media pemnbelajaran 

yang dikembangkan.  

1.3.5 Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

Sistem persamaan linear tiga variabel adalah sebuah materi dalam matematika 

pada jenjang SMA kelas X. Materi ini membahas mengenai kalimat terbuka yang 

dihubungkan degan tanda sama dengan (=) dan hanya memiliki tiga variabel, dengan 

pangkat tertinggi variabelnya adalah tiga.  

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang muncul, maka peneliti merumuskan tujuan 

penelitian ini yaitu mengetahui bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran 

berbantuan kodular pada materi sistem persamaan linear tiga variabel. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoretis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa memberikan referensi bagi peneliti 

selanjutnya serta untuk menambah wawasan mengenai pengembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi di bidang pendidikan khususnya dalam pengembangan media 

pembelajaran matematika. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

(1) Bagi pendidik, penelitian ini diharapkan dapat menjadi gambaran mengenai 

pengembangan media pembelajaran elektronik yang inovatif berbantuan kodular 

serta menbantu memberikan referensi penggunaan teknologi dalam pembelajaran.  

(2) Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi untuk peneliti 

selanjutnya dalam mengembangkan media pembelajaran berbantuan kodular di 

kemudian hari.  
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BAB 2  

LANDASAN TEORETIS 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Pengembangan Media Pembelajaran  

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran adalah proses pembuatan dan 

pengembangan materi pembelajaran melalui proses penelitian untuk menghasilkan 

media pembelajaran yang valid dan dianggap layak untuk digunakan selama 

pembelajaran (Batubara, 2020). Sejalan dengan pendapat tersebut, Selajan dengan 

pendapat tersebut, Sugiyono (2020) mengatakan bahwa metode penelitian dan 

pengembangan dapat didefinisikan sebagai proses ilmiah yang digunakan untuk meneliti, 

merancang, membuat, dan menguji produk yang telah dibuat. Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran adalah salah satu cara yang 

digunakan untuk merancang, memproduksi, dan mengembangkan suatu media 

pembelajaran serta menguji kesesuaiannya untuk digunakan sebagai pendukung proses 

pembelajaran. 

Menurut Branch (2009) ada 5 tahapan dalam proses pengembangan media 

pembelajaran yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation 

yang kemudian disingkat menjadi ADDIE. Berikut merupakan penjelasan lima tahapan 

tersebut. 

(1) Analysis 

Tahap yang paling mendasar dalam metodologi pengembangan ADDIE adalah 

analisis. Pada tahap ini, peneliti harus mengumpulkan berbagai informasi tentang 

delapan alasan utama mengapa peserta didik mengalami masalah pembelajaran. Tujuan 

dari tahap ini adalah untuk menentukan jenis media pembelajaran yang tepat untuk 

menyelesaikan masalah pembelajaran peserta didik. Hal ini sejalan dengan yang 

dikemukakan oleh Putria (Indahwati et al., 2022) bahwa tahap analisis dilakukan untuk 

menjelaskan mengapa ada perbedaan antara kondisi yang diharapkan dan kenyataan 

dalam pembelajaran matematika pada sasaran pengguna produk yang akan 

dikembangkan. 
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(2) Design 

Tahapan ini dilakukan berdasarkan data atau masalah yang ditemukan pada tahap 

sebelumnya dan menjadi faktor terpenting dalam keberhasilan pembuatan media 

pembelajaran. Menurut Aminah (2018) tahap design merupakan tahapan sistematik yang 

dimulai dengan menetapkan tujuan media pembelajaran, merancang materi atau kegiatan 

belajar, dan melakukan evaluasi dari pembelajaran. Desain ini bersifat konseptual dan 

berfungsi sebagai landasan untuk proses pengembangan berikutnya. 

(3) Development 

Tahap ini merupakan implementasi dari proses desain sebelumnya yang dibuat dalam 

bentuk nyata. Menurut (Batubara, 2020) pada tahap pengembangan, media pembelajaran 

diproduksi dan dibangun sesuai dengan rekomendasi tim pakar. Pada tahap 

pengembangan ini, peneliti harus membuat media pembelajaran secara keseluruhan. 

Setelah itu, peneliti harus membuat instrument yang dapat digunakan untuk memeriksa 

kualitas dan kelayakan media pembelajaran. Produk akhir dari tahap pengembangan 

keseluruhan adalah media pembelajaran yang akan diubah menjadi aplikasi android. 

(4) Implementation 

Tahap implementasi adalah tahap dimana penelitian dengan media pembelajaran 

dalam skala besar (Priangga, 2021). Pada tahapan ini, peneliti menerapkan media 

pembelajaran yang telah dibuat pada suatu kelas. Tujuan dari tahapan ini adalah untuk 

mengetahui bagaimana umpan balik antara peneliti dan peserta didik, sehingga 

memungkinkan dalam tahap implementasi media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dapat disusun ulang atau dibuat kembali sesuai dengan kondisi peserta 

didik. 

(5) Evaluation 

Evaluasi merupakan tahapan yang terakhir pada model pengembangan ADDIE. 

Tujuan dari tahapan ini adalah untuk mengukur tingkat keberhasilan dari media 

pembelajaran yang dikembangkan. Sejalan dengan pendapat (Priangga, 2021) bahwa 

tujuan utama dari tahap evaluasi adalah untuk mengetahui apakah tujuan pengembangan 

media pembelajaran sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
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2.1.2 Media Pembelajaran 

Menurut Suryani (2018) media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan memiliki potensi untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga 

mendorong proses belajar yang disengaja terkendali, dan berorientasi. Menurut Arsyad 

(2019) media adalah bagian penting dari proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan 

pendidikan secara keseluruhan dan tujuan pembelajaran di sekolah secara keseluruhan. 

Sejalan juga dengan pendapat (Mashuri, 2019) bahwa media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan berfungsi sebagai penyalur 

informasi yang dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian peserta didik. 

Ini memungkinkan proses interaksi komunikasi pendidikan antara pendidik dan peserta 

didik berjalan dengan efektif dan efisien. Sehingga dapat disimpulkan, bahwa media 

pembelajaran adalah alat pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan materi 

pelajaran dan menumbuhkan minat peserta didik. Dalam proses ini, terjadi interaksi 

antara pendidik dan peserta didik. 

Media pembelajaran diharapkan dapat menjadi alat yang dapat meningkatkan 

motivasi dan kemauan peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, 

dengan memberikan informasi pembelajaran yang mudah dipahami, media pembelajaran 

diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang nyata dan bermakna. Berdasarkan 

penelitian Tamami dalam (Maryana et al., 2019) menjelaskan bahwa hasil belajar peserta 

didik akan lebih baik dengan menggunakan media pembelajaran ini karena konsep dan 

teknik dibangun dengan baik melalui proses melihat dan pengalaman nyata, yang 

menghasilkan pembelajaran yang lebih bermakna. 

Penggunaan media pembelajaran jelas merupakan faktor penting dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan. Keberhasilan proses pembelajaran bergantung pada 

penggunaan sumber dan media pembelajaran yang sesuai. Hal ini disebabkan fakta 

bahwa sepuluh materi pelajaran berbeda memerlukan media dan sumber pembelajaran 

yang berbeda (Susanto & Akmal, 2019). Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

adalah komponen penting yang dapat menentukan kualitas pembelajaran. 

Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat praktis di dalam proses 

pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh (Arsyad, 2019) yaitu: 
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a. Mampu memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar 

proses dan hasil pembelajaran. 

b. Mampu meningkatkan dan mengarahkan perhatian peserta didik sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar. 

c. Mampu menanggulangi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 

d. Mampu memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta didik tentang peristiwa 

di lingkungan mereka. 

Adapun ciri-ciri dari media pembelajaran menurut Gerlach & Ely dalam 

(Kustandi & Darmawan, 2020), yaitu: 

a. Ciri fiksatif, berarti kemampuan media dalam merekam, menyimpan, melestarikan, 

dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. 

b. Ciri manipulatif, berarti kemampuan media dalam mentransformasi suatu kejadian 

atau objek. 

c. Ciri distributif, berarti kemampuan media dalam mentransportasikan suatu objek atau 

kejadian melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan dengan 

stimulus pengalaman yang relatif sama dengan kejadian tersebut. 

2.1.3 Kodular 

Kodular menurut (Ronaldo & Ardoni, 2020) merupakan salah satu website 

pengembang aplikasi di mana pengguna dapat membuat aplikasi berbasis Android secara 

gratis dan menggunakan blok programming, sehingga mereka tidak perlu melakukan 

koding. Website Kodular juga memberikan pengguna kesempatan untuk mengupload 

hasil pembuatan aplikasinya ke dalam Kodular Store dan juga membuat serta 

menghadirkan sendiri widget yang belum ada dari bawaan.  

Adapun fitur – fitur yang terdapat pada creator aplikasi pada Kodular adalah 

sebagai berikut: 

a. Designer 

Fitur ini memiliki fungsi untuk membuat rancangan atau tampilan aplikasi Android 

baik itu UI maupun UX dengan sesuai kebutuhan di dalam Kodular. 
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b. Block 

Fitur ini memiliki fungsi untuk membuat suatu program yang telah dirancang aplikasi 

Android dengan sesuai kebutuhan agar aplikasi Android tersebut bisa berjalan maksimal. 

c. Fitur Pendukung pembuatan Aplikasi Android di Kodular 

Fitur – fitur yang digunakan sebagai pendukung dalam pembuatan aplikasi android 

sendiri di dalam Kodular seperti custom package name, custom tema, konfigurasi 

publishing app, dan sebagainya. 

Adapun beberapa fitur pendukung dalam membuat aplikasi android sendiri di 

Kodular adalah sebagai berikut: 

1. General  

Fitur ini berfungsi untuk melakukan konfigurasi identitas aplikasi android seperti 

pemberian nama judul aplikasi, ikon aplikasi, dan sebagainya. 

2. Theming 

Fitur ini berfungsi untuk mengatur tampilan UI dan tema aplikasi android di dalam 

project. 

3. Publishing 

Fitur ini berfungsi untuk mengatur identitas aplikasi android yang diperlukan untuk 

publish atau upload ke google play store. 

4. Monetization 

Fitur ini berfungsi untuk memberikan monetisasi yang bersumber dari Google Add 

Manager supaya iklam di dalam aplikasi android bisa ditayangkan. 

5. API Keys 

Fitur ini berfungsi untuk memberikan satu atau beberapa layanan yang didukung 

Kodular untuk mendukung aplikasi android agar bisa menghasilkan produk aplikasi 

android secara maksimal. 

Kelebihan aplikasi Kodular ini adalah mereka memiliki fitur yang lebih kompleks 

dan lebih banyak dari situs aplikasi lainnya. Selain itu, mereka juga dapat membuat 

aplikasi Android yang lebih baik dan efisien, serta banyak fitur media iklan sebagai 

penghasil uang (Purwanti, 2015). Selain itu, ada juga kekurangan dari Kodular ini yaitu 

bahwa ukuran maksimal aplikasi adalah 10 MB, aplikasi ini tidak biasa untuk membuat 

widget, tema (theme), dan launcher Android, dan untuk menggunakan aplikasi ini harus 

terhubung ke internet atau menggunakan internet (Djuredje et al., 2022). Berdasarkan  
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pendapat  tersebut,  dapat diketahui  bahwa  aplikasi  Kodular  dapat  digunakan sebagai 

media untuk menujang proses pembelajaran. 

 

Gambar 2.1 Homepage Kodular 

2.1.4 Kelayakan Media Pembelajaran 

Menurut KBBI, kelayakan berasal dari kata "layak" yang memiliki makna wajar, 

pantas, atau patut. Untuk menilai kelayakan suatu hal, umumnya diperlukan evaluasi oleh 

seorang pakar. Kelayakan selalu terkait dengan perbandingan antara tingkat pencapaian 

tujuan dengan hasil yang telah dicapai. Evaluasi kelayakan dapat menentukan apakah 

suatu hasil layak atau tidak untuk digunakan. Dengan demikian, sesuatu dapat dianggap 

layak jika tujuan yang direncanakan sesuai dengan hasil yang telah dicapai. Menurut 

Mishadin dalam (Sungkono et al., 2022) bahwa kelayakan dapat dijelaskan sebagai 

sebuah parameter yang mengindikasikan seberapa efektifnya suatu tindakan atau upaya 

dalam menghasilkan hasil yang diinginkan, dan evaluasi yang dilakukan untuk menilai 

sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai. Kelayakan juga dapat berperan sebagai alat 

ukur atau penanda untuk menilai keberhasilan suatu media pembelajaran. 

Kelayakan media pembelajaran adalah suatu pengukuran atau petunjuk yang 

menegaskan apakah suatu media pembelajaran yang telah dibuat cocok atau tidak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam konteks media pembelajaran, kelayakan 

mengacu pada hubungan antara tujuan dari media pembelajaran dengan hasil akhir yang 

diperoleh dari penggunaan media tersebut. Menurut (Arsyad, 2019) salah satu kriteria 

media yang layak dipilih adalah media yang selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas 

pembelajar. Menurut Walker dan Hess dalam (Arsyad, 2019) kelayakan media 
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pembelajaran dapat diukur berdasarkan kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional, dan 

kualitas teknis. Pada kualitas isi dan tujuan, media pembelajaran dikatakan layak apabila 

kulitas isi materi dan tujuan pembelajaran yang ada di dalam media pembelajaran ini 

sesuai dengan yang diharapkan. Pada kualitas teknis, media pembelajaran yang 

dihasilkan harus memenuhi acuan yang dapat mempermudah alur kerja suatu media 

pembelajaran. Pada kualitas instruksional, lebih mengarah kepada respon peserta didik. 

Di dalam kualitas teknis tampilan-tampilan yang muncul pada media itu menarik 

sehingga peserta didik termotivasi dan merasa tertarik untuk belajar, oleh karena itu pada 

kualitas teknis ini pembuatan tampilan-tampilan harus lebih diperhatikan agar peserta 

didik lebih tertarik untuk belajar. Pada penelitian ini untuk mengukur kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan menggunakan teori Nieveen (1999) yaitu ada tiga 

aspek yang perlu diperhatikan dalam menilai kelayakan produk media pembelajaran, 

yakni: validitas, kepraktisan, dan keefektifan. 

Kevalidan media pembelajaran dikatakan layak jika memenuhi kelayakan media 

yang terdiri dari kualitas isi (ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, 

minat/perhatian, kesesuaian dengan situasi peserta didik) kualitas instruksional 

(memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas 

memotivasi, kualitas sosial interaksi, kualitas tes dan penilaian, memberikan dampak 

bagi peserta didik) dan kualitas teknis (keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan, 

kualitas penayangan jawaban, kualitas pengelolaan program, kualitas 

pendokumentasian). Kelayakan media pembelajaran ini dilakukan dengan memberikan 

angket kepada validator. Kepraktisan media pembelajaran ini menggunakan respon 

peserta didik. Menurut Misliani dan Ruqiah (Khairiyah, 2018) respon merupakan 

tindakan atau perilaku yang dipengaruhi oleh rangsangan atau stimulus dari lingkungan 

sekitar. Respon akan muncul ketika ada stimulus yang diterima oleh individu. Apabila 

stimulus yang diberikan terhadap pengguna baik, maka respon yang akan diberikan oleh 

pengguna juga pasti baik. Respon adalah suatu timbal balik berupa kesan atau reaksi 

yang terjadi akibat adanya stimulus yang dilakukan dalam mengamati suatu objek atau 

fenomena. Respon peserta didik ini dilakukan dengan memberikan angket kepada peserta 

didik setelah peserta didik menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Adapun respon yang dibutuhkan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran ini 

adalah respon peserta didik. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran merujuk 
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pada tingkah laku atau reaksi yang ditunjukkan oleh peserta didik selama mereka 

menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Respon peserta didik 

diukur berdasarkan indikator kualitas instruksional yang meliputi memberikan 

kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, 

fleksibilitas instruksional, kualita sosial interaksi instruksional, kualitas tes dan 

penilaian, memberikan dampak bagi peserta didik. 

Efektivitas atau keefektifan dalam KBBI berarti keadaan berpengaruh, hal 

berkesan, keberhasilan tentang usaha atau tindakan. Efektivitas menurut supriyono 

(Azhar et al., 2022) hubungan antara keluaran suatu pusat tanggung jawab dengan 

sasaran yang harus dicapai dapat diukur dari seberapa besar kontribusi keluaran tersebut 

terhadap pencapaian sasaran tersebut. Semakin besar kontribusi dari keluaran yang 

dihasilkan terhadap pencapaian sasaran, semakin efektif media tersebut. Dengan kata 

lain, efektivitas dapat dilihat dari sejauh mana keluaran yang dihasilkan berdampak pada 

pencapaian sasaran yang telah ditetapkan. Dengan demikian efektivitas lebih 

menekankan bagaimana hasil yang diinginkan itu tercapai sesuai dengan rencana yang 

telah ditentukan. Dengan kata lain pengertian efektivitas secara umum menunjukkan 

sampai seberapa jauh tercapainya suatu tujuan yang telah terlebih dahulu ditentukan. 

Dengan kata lain, efektivitas melibatkan kemampuan untuk memilih tujuan yang tepat 

dan menentukan langkah-langkah yang paling cocok untuk mencapai tujuan tersebut. 

Efektifitas bisa juga diartikan sebagai pengukuran keberhasilan dalam pencapaian 

tujuan-tujuan yang telah ditentukan.  

2.1.5 Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

Sistem persamaan linear tiga variabel adalah kumpulan persamaan linear yang 

mempunyai solusi (atau tidak mempunyai solusi) yang sama untuk semua persamaan 

yang terdiri dari tiga variabel. Untuk menyelesaikan sistem persamaan linear tiga 

variabel ini, ada beberapa cara yaitu metode eliminasi, metode substitusi, dan metode 

gabungan (eliminasi dan substitusi). Bentuk umum dari sistem persamaan linear tiga 

variabel yaitu ax + by + cz = d. Dengan x, y, dan z adalah variabelnya, a, b, dan c adalah 

koefisiennya, dan d adalah konstantanya. 

Cara terbaik menyelesaikan SPLTV dengan metode Eliminasi-Substitusi 

(gabungan). Langkah-langkah menyelesaikan SPLTV dengan metode gabungan: 



15 

 

1. Eliminasi variabel pertama dengan memasang-masangkan dua persamaan dari ketiga 

persamaan sehingga diperoleh SPL baru yang sederhana. 

2. Dari SPL baru, eliminasi lagi sehingga diperoleh nilai dari salah satu variabel yang 

ada. 

3. Dari nilai variabel yang telah ada, substitusikan ke persamaan sebelumnya untuk 

memperoleh nilai variabel yang lainnya. 

 

Contoh soal dan pembahsan sistem persamaan linear tiga variabel: 

Sebuah kios menjual bermacam-macam buah di antaranya jeruk, salak, dan apel. Reno 

yang membeli 1 kg jeruk, 3 kg salak, dan 2 kg apel harus membayar Rp 150.000,-. Beni 

yang membeli 2 kg jeruk, 1 kg salak, dan 1 kg apel harus membayar Rp 105.000,-. Rizki 

yang membeli 1 kg jeruk, 2 kg salak dan 3 kg apel harus membayar Rp 175.000,-. Jika 

Rian membeli 5 kg jeruk, 3 kg salak dan 2 kg apel, maka berapakah yang ia harus bayar? 

(dengan menggunakan metode gabungan) 

Pembahasan: 

Dik: 

Misal:  

Jeruk : x 

Salak : y 

Apel : z 

Dit: Jika Rian membeli 5 kg jeruk, 3 kg salak, dan 2 kg apel, maka berapakah yang ia 

harus bayar? (menggunakan metode gabungan) 

Penyelesaian: 

Model matematikanya, yaitu: 

x + 3y + 2z = 150.000  ... pers (1) 

2x + y + z = 105.000    ... pers (2) 

x + 2y + 3z = 175.000  ... pers (3) 

Eliminasi pers (1) dan pers (2) 

x + 3y + 2z = 150.000 (x2) 

2x + y + z = 105.000   (x1) 
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2x + 6y + 4z = 300.000 

2x +  y  + z   = 105.000 

__________________ - 

5y + 3z = 195.000 ... pers (4) 

 

Eliminasi pers (1) dan pers (3) 

x + 3y + 2z = 150.000 

x + 2y + 3z = 175.000   

__________________ - 

y – z = -25.000 ... pers (5) 

 

Eliminasi pers (4) dan pers (5) 

5y + 3z = 195.000 (x1) 

y – z = -25.000      (x5) 

 

5y + 3z = 195.000  

5y – 5z = -25.000       

__________________ - 

8z = 320.000 

z = 40.000 

 

Substitusi z = 40.000 ke pers (5) 

y – z = -25.000     

y – 40.000 = -25.000 

y = -25.000 + 40.000 

y = 15.000 

 

Substitusi y = 15.000 dan z = 40.000 ke pers (1) 

x + 3y + 2z = 150.000   

x + 3 (15.000) + 2 (40.000) = 150.000 

x + 45.000 + 80.000 = 150.000 

x + 125.000 = 150.000 
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x = 150.000 – 125.000 

x = 25.000 

 

Untuk 5kg jeruk, 3kg salak, dan 2kg apel, yaitu: 

5x + 3y + 2z  

= 5 (25.000) + 3 (15.000) + 2 (40.000) 

= 125.000 + 45.000 + 80.000 

= 250.000 

 

Jadi, yang harus Rian bayar untuk 5kg jeruk, 3kg salak, dan 2kg apel adalah Rp.250.000. 

2.2 Hasil Penelitian yang Relevan 

Penelitian (Septia et al., 2022) menyatakan bahwa pengembangan perangkat 

pembembelajaran yang menghasilkan media pembelajaran matematika aplikasi android 

berbantuan Kodular untuk materi barisan dan deret yang valid karena baik materi, media, 

kisi-kisi dan tes, respon peserta didik, aktivitas peserta didik yang digunakan terpenuhi. 

Dengan hasil penilaian kelayakan oleh validator menunjukkan bahwa media mendapat 

penilaian sebesar 88,33% dari ahli media dan 84,61% dari ahli materi, sehingga sangat 

valid dan layak untuk diuji cobakan. Hasil uji coba diperoleh respon yaitu 84,615% dari 

pendidik dan 86,363% dari peserta didik, sehingga produk termasuk kedalam kategori 

sangat praktis. Penelitian (Hidayat & Zakaria, 2023) menyimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan model ADDIE yang 

menghasilkan aplikasi android berbantuan Kodular pada mata pelajaran matematika 

untuk peserta didik kelas X.3 SMA Negeri 1 Cilimus terdapat pengaruh penggunaan 

media aplikasi android terhadap hasil belajar, dan dengan hasil uji angket bahwa aplikasi 

ini mendapatkan nilai sebesar 85,5% dan layak untuk digunakan di dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan Kodular pada materi 

sistem persamaan linear tiga variabel. Perbedaan penelitian yang akan dilakukan dengan 

beberapa penelitian sebelumnya yaitu pengembangan media Kodular yang dilakukan 

oleh peneliti diharap mampu menerapkan materi sistem persamaan linear tiga variabel. 
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Model pengembangan yang digunakan ialah model pengembangan ADDIE yang 

diadaptasi dari Branch dalam (Suryani et al., 2018). 

2.3 Kerangka Teoretis 

Media pembelajaran ini merupakan suatu aplikasi menggunakan perangkat 

smartphone untuk digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran ini berisi materi, 

soal evaluasi, serta games bagi peserta didik. Pengembangan berbentuk aplikasi dipilih 

sebagai wadah media pembelajaran karena pengguna dapat mempelajari materi yang ada 

pada media pembelajaran tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. 

Adapun pengembangan media pembelajaran ini dilakukan untuk materi sistem 

persmaan linear tiga variabel dengan berbantuan Kodular. Model pengembangan yang 

digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE yang dikembangkan 

oleh Lee & Owens (2004). Terdapat lima tahapan yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Untuk lebih jelasnya, kerangka teoretis dalam penelitian 

ini dirangkum pada gambar berikut: 

 

Gambar 2.2 Kerangka Teoretis 
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2.4 Fokus Penelitian 

Penelitian ini terfokus pada proses pengembangan yang akan menghasilkan 

media pembelajaran matematika berupa aplikasi dengan pengembangan model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Produk media pembelajaran tersebut berisi materi, soal evaluasi, dan games 

pada pokok bahasan materi sistem persmaan linear tiga variabel. Pengembangan media 

pembelajaran ini berbantuan Kodular. Perangkat yang digunakan mengoperasikan 

aplikasi adalah smartphone dengan sistem operasi android.  
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BAB 3  

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan model ADDIE. Produk yang akan 

dikembangkan berupa media pembelajaran android  pada materi sistem persamaan linear 

tiga variabel. Menurut Borg & Gall dalam (Daniel & Harland, 2018) mendefinisikan 

penelitian pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk meneliti dan 

mengembangkan produk atau inovasi dalam konteks pendidikan. Dalam penelitian ini, 

fokus utamanya adalah pada pengembangan produk, metode, atau teknologi yang 

bertujuan untuk menghasilakan media pembelajaran matematika pada materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. Model penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini 

menggunakan model ADDIE. Keunggulan model ini, yaitu memiliki prosedur kerja yang 

sistematik karena pada setiap langkah yang dilalui selalu mengacu pada langkah 

sebelumnya yang telah diperbaiki sehingga diharapkan dapat diperoleh produk yang 

efektif menurut Suryani (dalam Batubara, 2020). 

Adapun tahapan–tahapan penelitian pengembangan dengan model ADDIE 

menurut Lee & Owens (2004) disajikan dalam gambar berikut. 

 

Gambar 3.1 Tahapan Pngembangan Model ADDIE 
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3.2 Prosedur Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran model ADDIE yang dikemukakan oleh Lee 

& Owens (2004). Terdapat 5 tahapan umum yang harus dilalui saat melakukan 

pengembangan diantaranya Assessment/Analysis, Design, Development, Implementation 

dan Evaluation atau disingkat (ADDIE). Secara rinci prosedur pengembangan model 

ADDIE yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

(1) Assessment/Analysis  

Tahapan yang pertama kali dilakukan yaitu tahap analisis. Menurut Lee & Owens 

(2004) terdapat dua hal yang perlu dianalisis yaitu need assessment dan front-end 

Analysis. 

1. Need Assessment  

Need Assessment adalah tahapan penilaian kebutuhan untuk mengetahui apa saja 

yang dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran. Hal yang dilakukan pada 

tahap ini berupa analisis terhadap kondisi sekolah yang di dalamnya termasuk analisis 

proses pembelajaran serta analisis peserta didik. Pada tahap ini juga dilakukan penelitian 

pendahuluan dengan cara wawancara terhadap salah satu guru matematika untuk 

mengetahui kondisi pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan serta respon 

peserta didik yang dalam sekolah tersebut. Pada penelitian ini yang dijadikan sebagai 

tempat penelitian adalah SMA Negeri 1 Manonjaya. 

(2) Front-End Analysis  

Pengembangan media pembelajaran ditujukan dengan memanfaatkan teknologi yang 

dimiliki oleh peserta didik oleh karenanya pada tahap ini dilakukan beberapa analisis 

diantaranya audience analysis, technology analysis, task analysis, media analysis, dan 

extant-data analysis.  

(a) Audience Analysis  

Pada tahapan hal yang dilakukan peneliti adalah menganalisis sasaran pengguna 

media pembelajaran berbasis android ini berdasarkan hasil analisis situasi dan kondisi 

yang terjadi di lapangan.  

(b) Technology Analysis  

Pada tahapan hal yang dilakukan peneliti adalah menganalisis terhadap kebutuhan 

teknologi baik oleh peneliti maupun pengguna media pembelajaran. Teknologi ini 

meliputi jenis perangkat, spesifikasi perangkat keras dan spesifikasi perangkat lunak. 
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(c) Task Analysis  

Pada tahapan ini dilakukan analisis terhadap prosedur atau tugas apa yang dilakukan 

atau materi apa saja yang dipelajari pada media pembelajaran yang dihasilkan. 

(d) Media Analysis  

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap strategi penyampaian media yang sesuai 

dengan permasalahan yang terjadi di lapangan sesuai dengan hasil observasi. Analisis 

media ini harus berkaitan dengan analisis sebelumnya. 

(e) Extant-Data Analysis  

Pada tahap ini hal yang dilakukan adalah analisis data dalam upaya memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan identifikasi sumber informasi dan mengumpulkan 

komponen bahan pembelajaran. 

2. Design 

Setelah melakukan tahap analisis maka tahapan selanjutnya adalah tahap desain. 

Tahapan ini berisi tentang penyusunan dan pembuatan kerangka yang dibutuhkan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik. Tahapan ini adalah penerapan dari 

hasil analisis yang telah dilakukan. Pada tahap ini peneliti sudah memulai membuat 

rancangan dan melakukan pengumpulan aset-aset yang dibutuhkan dalam 

mengembangkan media pembelajaran. Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka 

media pembelajaran yang dibuat harus menarik, serta mudah dipahami agar 

memudahkan pengguna.  

3. Development  

Pada tahapan ini, rancangan yang sebelumnya telah dibuat kemudian direalisasikan 

kepada media yang telah ditentukan. Pada tahap ini juga produk awal media 

pembelajaran mulai dibuat sehingga menjadi tahapan awal pengembangan dan juga 

menerapkan kerangka produk media pembelajaran yang selanjutnya dilakukan validasi 

oleh ahli. adapun hal yang dilakukan pada tahap ini antara lain:  

(1) Preproduction (sebelum produksi)  

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan aset, materi, gambar serta membuat 

storyboard media pembelajaran.  

 

 

 



23 

 

(2) Preproduction (produksi) 

Pada tahap in mulai dilakukan penggabungan aset-aset yang telah dikumpulkan dan 

kemudian media pembelajaran dibuat sesuai dengan rancangan yang telah ditentukan 

pada storyboard sampai terbentuk produk awal yang selanjutnya divalidasi oleh ahli.  

(3) Postproduction (setelah produksi)  

Pada tahap ini produk awal yang telah selesai di kembangkan kemudian dilakukan 

validasi kepada ahli materi maupun media untuk mendapatkan revisi produk. 

1. Implementation  

Tahap implementasi dilakukan pada saat media pembelajaran telah melalui tahap 

revisi dan siap diuji cobakan kepada peserta didik. Implementasi media pembelajaran 

dilakukan dalam 2 tahapan yaitu sebagai berikut.  

a. Uji coba kelas kecil yang dilakukan kepada 10 orang peserta didik.  

b. Uji coba lapangan yang dilakukan kepada 25 orang peserta didik. 

2. Evaluation  

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari model ADDIE. Tujuan dari evaluasi ini 

adalah untuk memperbaiki sistem pembelajaran yang dibuat sebelum implementasi versi 

final.  

3.3 Sumber Data Penelitian 

3.3.1 Tempat (Place) 

Tempat penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Manonjaya yang beralamat di 

Jl. Patrol Kulon No.187, Margaluyu, Kec. Manonjaya, Kabupaten Tasikmalaya, Jawa 

Barat 46197.  

3.3.1 Pelaku (Actor) 

Pelaku dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 

Manonjaya. Pada uji coba kelas kecil melibatkan 10 peserta didik kelas X MIPA 3, dan 

pada uji coba lapangan melibatkan 25 peserta didik kelas X MIPA 2 di SMA Negeri 1 

Manonjaya. 
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3.3.1 Aktivitas (Activity) 

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan Kodular terhadap materi sistem persamaan linear tiga variabel SMA kelas 

X. 

3.4 Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

3.4.1 Wawancara 

Wawancara merupakan pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan 

gagasan melalui tanya jawab, sehingga dapat memahami makna suatu topik tertentu 

(Sugiyono, 2020). Peneliti melakukan wawancara terhadap salah satu pendidik mata 

pelajaran matematika yang mengajar di SMA Negeri 1 Manonjaya untuk memperoleh 

data tentang proses pembelajaran yang dilakukan. Selain itu, wawancara dilakukan untuk 

mengetahui tentang penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

matematika di sekolah.   

3.4.2 Validasi Media Pembelajaran 

Validasi media pembelajaran adalah tindakan yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran memenuhi tujuan pembelajaran dan dapat membantu kegiatan dengan cara 

yang efisien dan efektif (Suryani et al., 2018). Validasi yang digunakan adalah jenis 

angket. Menurut (Sugiyono, 2020) angket/kuisioner adalah metode pengumpulan data 

yang meminta responden untuk menjawab seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis. Angket validasi ini akan diberikan kepada ahli materi dan ahli media. 

3.4.3 Angket/Kuesioner 

Angket yang digunakan diantaranya untuk ahli media, ahli materi, dan peserta 

didik. Angket ahli media digunakan untuk mengetahui kualitas teknis yang meliputi 

keterbacaan, tampilan, kemudahan, pengelolaan aplikasi, penayangan jawaban dan 

pendokumentasian. Angket ahli materi digunakan untuk mengetahui kualitas isi dan 

tujuan yang meliputi ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, 

minat/perhatian, kesesuaian situasi dengan peserta didik. Angket respon peserta didik 

digunakan untuk mengetahui respon dan penilaian pengguna terhadap kualitas dari 
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tampilan luar media pembelajaran yang dikembangkan. Angket ini diberikan kepada 

peserta didik yang bertindak sebagai pengguna. 

3.5 Instrumen Penelitian 

3.5.1 Lembar Kisi-kisi Wawancara 

Wawancara pendahuluan dilakukan terhadap pendidik mata pelajaran 

matematika kelas X SMA Negeri 1 Manonjaya untuk menggali informasi kegiatan proses 

pembelajaran, seperti ketersediaan perangkat smartphone pada peserta didik untuk 

keberlangsungan proses pembelajaran dan respon peserta didik pada media pembelajaran 

yang biasa digunakan. 

3.5.2 Lembar Validasi Ahli Media 

Lembar penilaian ahli media ini disusun berdasarkan standar dalam meninjau 

perangkat lunak media pembelajaran yang dikemukakan oleh Walker & Hess dalam 

(Arsyad, 2019). Lembar penilaian ahli media ini berdasarkan kriteria kualitas teknis. 

Kisi-kisi penilaian teknis disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Penilaian Teknis 

 

 

Sumber: Walker & Hess dalam (Arsyad, 2019) 

3.5.3 Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar penilaian ahli materi ini berdasarkan standar dalam meninjau perangkat 

lunak media pembelajaran yang dikemukakan oleh Walker & Hess dalam (Arsyad, 

No. Kriteria Kualitas Teknis Jumlah Pertanyaan 

1 Keterbacaan 2 

2 Tampilan 2 

3 Kemudahan 5 

4 Pengelolaan Aplikasi 2 

5 Penayangan Jawaban 3 

6 Pendokumentasian 2 

 Jumlah 16 
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2019). Lembar penilaian ahli materi ini berdasarkan kriteria kualitas isi dan tujuan. Kisi-

kisi penilaian kualitas isi dan tujuan disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Penilaian Isi dan Tujuan 

 

 

Sumber: Walker & Hess dalam (Arsyad, 2019) 

3.5.4 Lembar Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik ini berdasarkan standar dalam meninjau perangkat 

lunak media pembelajaran yang dikemukakan oleh Walker & Hess (dalam Arsyad, 

2019). Angket respon peserta didik ini berdasarkan kriteria kualitas instruksional. Kisi-

kisi penilaian kualitas instruksional disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Kualitas Instruksional 

 

Sumber: Walker & Hess dalam (Arsyad, 2019) 

3.6 Teknik Analisis Data 

Menurut (Sugiyono, 2020) analisis data adalah proses mencari dan menyusun 

data secara sistematis dari catatan lapangan, dokumentasi, dan wawancara. Data 

No. Kriteria Kualitas Isi dan Tujuan Jumlah Pertanyaan 

1 Ketepatan 4 

2 Kepentingan 2 

3 Kelengkapan 3 

4 Keseimbangan 1 

5 Minat/Perhatian 1 

6 Kesesuaian Situasi dengan Peserta Didik 2 

 Jumlah 13 

 

No. Kriteria Kualitas Instruksional Jumlah Pertanyaan 

1 Memberi Kesempatan Belajar 2 

2 Memberi Bantuan Belajar 2 

3 Kualitas Memotivasi 2 

4 Fleksibilitas Instruksional  3 

5 Kualitas Sosial Interaksi 1 

6 Kualitas Tes dan Penilaian 2 

7 Memberi Dampak bagi Peserta Didik 3 

 Jumlah 15 
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penelitian ini menunjukkan pendapat pengguna media pembelajaran dan dikumpulkan 

melalui penilaian kelayakan media pembelajaran. Analisis data yang dilakukan dalam 

penelitian ini, yaitu: 

1. Menghitung hasil validasi media pembelajaran oleh ahli media dan ahli materi. 

Analisis data untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran dari hasil validasi 

para ahli, dengan kriteria pemberian skor sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kriteria Pemberian Skor Validasi Ahli 

Nilai Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

Sumber: (Rahman et al., 2019) 

Selanjutnya skor yang diperoleh diubah menjadi bentuk persentase menggunakan 

skala Likert. Pengolahan data menjadi persentase sesuai dengan rumus persentase yang 

diadaptasi dari Purwanto dalam (Rahman et al., 2019) sebagai berikut: 

𝑁𝑃 =
𝑅

𝑆𝑀
𝑋 100% 

Keterangan: 

NP : Nilai Persentase 

R : Jumlah Skor 

SM : Skor Maksimal 

Selanjutnya persentase tersebut diinterpretasikan ke dalam kriteria kelayakan dari 

Riduwan (Rahman et al., 2019), sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kriteria Kelayakan 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Sangat Kurang Layak 

Sumber: (Rahman et al., 2019) 
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2. Menghitung hasil angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

Analisis respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

menggunakan skala Likert dengan kriteria pemberian skor sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Kriteria Pemberian Skor Peserta Didik 

Nilai Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

Sumber: (Rahman et al., 2019) 

Selanjutnya menyimpulkan hasil perhitungan berdasarkan aspek dengan melihat 

tabel kriteria kelayakan dari Ridwan (Rahman et al., 2019). 

3.7 Waktu dan Tempat Penelitian 

3.7.1 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan mulai dari Desember 2023 dampai dengan Juni 2024. 

Tabel 3.7 Rencana Waktu Penelitian 

No. Kegiatan 
Bulan    

Des Jan Feb Mar Apr Mei Juni Juli 

1 Pengajuan judul         

2 Wawancara 

pendahuluan 

        

3 Pembuatan proposal 

penelitian 

        

4 Seminar proposal         

5 Pengajuan surat 

perizinan penelitian 

        

6 Persiapan penelitian         

7 Proses penelitian 

(ADDIE) 

        

8 Pengolahan data dan 

analisis data 
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9 Penyusunan skripsi         

10 Sidang skripsi tahap 1         

11 Sidang skripsi tahap 2         

3.7.2 Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan di SMA Negeri 1 Manonjaya yang beralamat di Jl. 

Patrol Kulon No.187, Margaluyu, Kec. Manonjaya, Kabupaten Tasikmalaya, Jawa Barat 

46197. 
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BAB 4  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini menjelaskan tentang prosedur pengembangan media 

pembelajaran berbantuan Kodular pada materi sistem persamaan linear tiga variabel 

sampai menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran ini dihasilkan berbentuk aplikasi android, sehingga peserta didik 

dapat mengakses media pembelajaran tersebut menggunakan smartphone. Pelaksanaan 

penelitian dilaksanakan pada bulan Juni 2024. Proses pengembanagan pada penelitian 

ini berpedoman pada model pengembangan ADDIE yaitu assesment/analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. 

 

Gambar 4.1 Tahapan Penelitian 

4.1.1 Assesment/Analysis 

(1) Need Assesment 

Pengamatan yang dilakukan berupa wawancara semi terstruktur terhadap guru 

matematika kelas X. Berdasarkan hasil wawancara disebutkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran pada pembelajaran matematika di sekolah tersebut masih belum 

dilaksanakan secara optimal, media pembelajaran yang digunakannya yaitu papan tulis 

dan powerpoint yang ditampilkan pada proyektor. Guru tersebut juga menjelaskan bahwa 

ketersediaan proyektor di sekolah tersebut sangat kurang, hanya ada satu proyektor 
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perumpun mata pelajaran yang disediakan oleh sekolah tersebut, maka guru tidak bisa 

menggunakannya secara terus menerus. Selain itu, hasil wawancara juga menyebutkan 

bahwa salah satu materi matematika yang dianggap sulit oleh peserta didik adalah materi 

sistem persamaan linear tiga variabel, hal ini terjadi karena peserta didik kesulitan dalam 

pengoperasian soal cerita seperti menghubungkan benda nyata ke dalam ide matematika, 

menuliskan ide matematika ke dalam model matematika, dan menyelesaikan peristiwa 

sehari-hari dalam bahasa matematika. Sehingga dalam hal ini perlu ada upaya yang dapat 

mengatasi hal tersebut. Pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis Android 

untuk materi sistem persamaan linear tiga variabel bisa menjadi solusi untuk masalah ini. 

Aplikasi ini dapat digunakan kapan saja dan di mana saja. Dengan adanya media 

pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang baru dan nyata 

bagi peserta didik. 

(2) Front-end Analysis 

Tujuan analisis adalah agar pengembangan media pembelajaran yang dilakukan 

dapat digunakan oleh teknologi yang dimiliki guru dan peserta didik. Adapun analisis 

yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

(a) Audience Analysis 

Target dari media pembelajaran ini adalah peserta didik kelas X SMA Negeri 1 

Manonjaya. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru yaitu peserta didik menganggap 

materi sistem persamaan linear tiga variabel sebagai materi yang sulit. Hal ini terjadi 

karena peserta didik kesulitan dalam mengubah soal cerita pada materi tersebut ke dalam 

simbol-simbol matematika. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang 

dapat membantu peserta didik dalam memahami cara mengubah permasalahan 

matematika ke dalam simbol-simbol matematika.  

(b) Technology Analysis 

[1] Analisis kebutuhan peneliti/pengembang 

Pembelajaran matematika di SMA Negeri 1 Manonjaya belum secara optimal 

menggunakan teknologi. Hal ini disebabkan karena guru belum terlalu memahami 

penggunaan teknologi pada proses pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran 

berbantuan Kodular merupakan hal baru dalam pembelajaran matematika dengan 

pemanfaatan teknologi. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan 

Kodular karena dapat memuat materi, latihan soal, games, video pembelajaran serta quiz. 
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[2] Analisis kebutuhan pengguna/peserta didik 

Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan dengan mempersiapkan perangkat yang 

dapat digunakan oleh peserta didik dalam mengoperasikan produk media pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Media pembelajaran ini dibuat dengan memperhatikan 

spesifikasi perangkat yang seminimum mungkin. Maka, peserta didik dapat 

menggunakan media pembelajaran di smartphone berbasis android yang mereka miliki. 

(c) Task Analysis 

[1] Peserta didik dapat mempelajari materi secara luring di smartphone masing-masing. 

[2] Peserta didik dapat memahami fungsi dari setiap menu. 

[3] Peserta didik dapat mengerjakan latihan soal dan evaluasi yang terdapat pada 

aplikasi. 

(d) Media Analysis 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru di SMA Negeri 1 Manonjaya hanya 

berupa papan tulis dan powerpoint dan hanya dapat dilakukan di dalam kelas dan tentu 

membutuhkan waktu yang cukup lama, sehingga penyampaian materi kurang optimal. 

Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan kapanpun dan 

dimanapun (fleksibel) untuk memberikan kesempatan belajaran kepada peserta didik. 

(e) Extant-data Analysis 

Pada pembelajaran materi sistem persamaan linear tiga variabel terdapat tujuan 

pembelajaran yaitu menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan sistem 

persamaan linear tiga variabel dengan menggunakan metode substitusi, eliminasi, dan 

gabungan. Jika dilihat dari tujuan pembelajaran, materi ini cukup banyak dan 

membutuhkan waktu yang cukup lama dalam penyampaiannya. Dengan menggunakan 

media pembelajaran ini, penyampaian tersebut dapat dilakukan dalam waktu yang lebih 

singkat sehingga dapat mengefektifkan waktu agar peserta didik tidak terhambat untuk 

mempelajari materi berikutnya. 

4.1.2 Design 

(1) Membuat Struktur Navigasi 

Struktur navigasi atau pemetaan navigasi berfungsi untuk menggambarkan hubungan 

antara beberapa konten media pembelajaran yang dibuat. Secara struktur terdapat 5 menu 

utama pada media pembelajaran ini yaitu kompetensi dasar, peta konsep, materi pokok, 
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dan evaluasi. Struktur navigasi pada media pembelajaran ini dibuat secara lengkap dapat 

dilihat sebagai berikut. 

 

Gambar 4.2 Struktur Navigasi 

(2) Membuat Diagram Alur (Flowchart) 

Ketika aplikasi dibuka maka pengguna masuk ke dalam menu aplikasi. Sebelum 

masuk ke 5 menu utama, terlebih dahulu pahami petunjuk tombol serta melihat informasi 

pemilik. Untuk yang pertama, pengguna dapat melihat kompetensi dasar dan peta konsep 

terlebih dahulu sebelum memulai mempelajari materi. Kemudian pengguna bisa 

langsung memulai mempelajari materi yang terdiri dari materi pendahuluan, metode 

substitusi, metode eliminasi, dan metode gabungan. Apabila semua materi sudah 

dipelajari maka pengguna dapat masuk ke menu evaluasi dan nantinya ketika sudah 

mengisi setiap evaluasi akan muncul nilai. Kemudian ketika pengguna ingin mengetahui 

sumber yang digunakan dalam aplikasi maka dapat memilih menu referensi. Berikut 

adalah flowchart selengkapnya. 

 

Halaman 
Menu

Referensi
Profil 

Pemilik
Petunjuk

Kompetensi 
Dasar

Peta Konsep
Materi 
Pokok

Materi 1

Materi 2

Materi 3

Materi 4

Evaluasi 

Evaluasi 1

Evaluasi 2

Evaluasi 3

Evaluasi 4

Games

Games 1

Games 2

Games 3

Games 4
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Gambar 4.3 Diagram Alur (Flowchart) 

(3) Membuat Isi Halaman 

Adapun rancangan halaman-halaman media pembelajaran ini diantaranya: 

(a) Halaman menu terdapat 5 menu utama yaitu kompetensi dasar, peta konsep, materi 

pokok, evaluasi, dan games serta tombol referensi, profil pemilik, dan petunjuk.  

(b) Halaman kompetensi dasar berisi kompetensi dasar, indikator pencapaian 

kompetensi, dan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan materi sistem persamaan 

linear tiga variabel. 

(c) Halaman peta konsep berisi peta konsep dari pembelajaran materi sistem persamaan 

linear tiga variabel. 

(d) Halaman materi pokok berisi pilihan materi yang terdiri dari pendahuluan, metode 

substitusi, metode eliminasi, dan metode gabungan. 

(e) Halaman evaluasi berisi soal, nilai pengerjaan soal, dan hasil pengerjaan. 

(f) Halaman games berisi mengenai permainan yang berkaitan dengan materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. 

(4) Membuat Rancangan Materi Pembelajaran 

Berikut rancangan materi yang akan disajikan pada media pembelajaran berbantuan 

Kodular pada materi sistem persamaan linear tiga variabel, antara lain: 
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(a) Menyusun sistem persamaan linear tiga variabel dari masalah kontekstual. 

(b) Penyelesaian masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan linear 

tiga variabel menggunakan metode substitusi. 

(c) Penyelesaian masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan linear 

tiga variabel menggunakan metode eliminasi. 

(d) Penyelesaian masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan linear 

tiga variabel menggunakan metode gabungan. 

4.1.3 Development 

(1) Preproduction (sebelum produksi) ke-1 

Sebelum melakukan produksi media pembelajaran, peneliti merancang terlebih 

dahulu memuat storyboard yang menjadi acuan dalam membangun media pembelajaran 

berbantuan Kodular. Berikut adalah storyboard media pembelajaran ini. 

 

1.Storyboard halaman 

awal 

 

2.Storyboard menu 

utama 

 

3.Storyboard referensi
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4.Storyboard profil 

 

5.Storyboard petunjuk 

 

6.Storyboard KD 

 

7.Storyboard peta 

konsep 

 

8.Storyboard pilihan 

materi 

 

9.Storyboard materi 

pendahuluan 

 

10.Storyboard materi 

metode substitusi 

 

11.Storyboard materi 

metode eliminasi 

 

12.Storyboard materi 

metode gabungan 
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13.Storyboard pilihan 

evaluasi 

 

14.Storyboard evaluasi 

pendahuluan 

 

15.Storyboard evaluasi 

metode substitusi 

 

16.Storyboard evaluasi 

metode eliminasi 

 

17.Storyboard evaluasi 

metode gabungan 

 

18.Storyboard pilihan 

games 

 

19.Storyboard games 1 

 

20.Storyboard games 2 

 

21.Storyboard games 3 
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22.Storyboard games 4 

 

(2) Production (produksi) ke – 1 

Pada tahap membangun konten, hal yang pertama kali dilakukan yaitu 

mempersiapkan software dan hardware yang akan digunakan, menyiapkan bahan materi, 

aset gambar, maupun video. Aset gambar yang sudah disiapkan kemudian diedit agar 

sesuai dengan kebutuhan menggunakan bantuan aplikasi Canva. Video yang disapkan 

merupakan video yang diambil dari YouTube yang diisinya penjelesan materi dan contoh 

soalnya. Untuk soal-soal yang harus diisi oleh peserta didik dibuat dengan menggunakan 

liveworksheets. Setelah itu, setiap aset yang dibutuhkan diterapkan sesuai dengan desain 

awal yang telah direncanakan sehingga terbentuk produk awal media pembelajaran. 

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan Kodular, kemudian 

hasilnya diexport dalam bentuk aplikasi. Setiap aset yang sudah terkumpul kemudian 

disusun ke dalam slide.  Pada halaman materi, peserta didik akan diberikan penjelasan 

mengenai penyelesaian suatu permasalahan. Pada halaman evaluasi, peserta didik 

diberikan 4 soal yang harus dijawab sehingga muncul hasil yang mereka peroleh. Hasil 

quiz yang telah selesai dikerjakan kemudian akan terkirim kepada pengembang media 

pembelajaran. 

Setelah semua aset disusun sesuai dengan kebutuhan, kemudian diexport ke dalam 

bentuk aplikasi. Berikut merupakan produk awal yang sudah dibuat pada tahap produksi 

yang selanjutnya akan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 
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(a) Halaman awal 

Halaman ini menampilkan nama aplikasi dan tombol untuk memulai media 

pembelajaran. 

 

Gambar 4.4 Halaman Awal 

(b) Halaman menu utama 

Halaman ini merupakan halaman utama yang berisi tombol referensi, profil pemilik, 

petunjuk, serta pilihan menu yang terdiri dari kompetensi dasar, peta konsep, materi 

pokok, evaluasi, dan games. 

  

Gambar 4.5 Halaman Menu Utama 

(c) Halaman referensi 

Halaman ini berisi sumber-sumber yang digunakan oleh pengembang dalam 

mengumpulkan serta membuat aset untuk mengembangkan media pembelajaran. 
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Gambar 4.6 Halaman Referensi 

(d) Halaman profil 

Halaman profil memuat informasi mengenai identitas pengembang. 

  

Gambar 4.7 Halaman Profil 

(e) Halaman petunjuk 

Halaman petunjuk berisi arahan agar pengguna paham dalam menggunakan media 

pembelajaran. 
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Gambar 4.8 Halaman Petunjuk 

(f) Halaman kompetensi dasar 

Halaman ini berisi kompetensi dasar dan indikator pencapaian dari materi sistem 

persamaan linear tiga variabel.  

  

Gambar 4.9 Halaman Kompetensi Dasar 

(g) Halaman peta konsep 

Halaman ini berisi peta konsep dari pembelajaran materi sistem persamaan linear tiga 

variabel. 
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Gambar 4.10 Halaman Peta Konsep 

(h) Halaman pilihan materi 

Halaman ini menampilkan pilihan materi yang akan dipelajari. Materi tersebut terdiri 

dari pendahuluan, metode substitusi, metode eliminasi, dan metode gabungan. 

  

Gambar 4.11 Halaman Pilihan Materi 

(i) Halaman pendahuluan 

Halaman ini menampilkan pengertian, ciri-ciri, bentuk umum, dan komponen sistem 

persamaan linear tiga variabel. 
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Gambar 4.12 Halaman Pendahuluan 

(j) Halaman metode substitusi 

Halaman ini menampilkan video contoh penyelesaian soal sistem persamaan linear 

tiga variabel menggunakan metode substitusi, dan pengisian soal sistem persamaan linear 

tiga variabel yang disesuaikan dengan indikator kemampuan komunikasi matematis. 

  

Gambar 4.13 Halaman Metode Substitusi 

(k) Halaman metode eliminasi 

Halaman ini menampilkan video contoh penyelesaian soal sistem persamaan linear 

tiga variabel menggunakan metode eliminasi, dan pengisian soal sistem persamaan linear 

tiga variabel yang disesuaikan dengan indikator kemampuan komunikasi matematis. 
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Gambar 4.14 Halaman Metode Eliminasi 

(l) Halaman metode gabungan 

Halaman ini menampilkan video contoh penyelesaian soal sistem persamaan linear 

tiga variabel menggunakan metode gabungan, dan pengisian soal sistem persamaan 

linear tiga variabel yang disesuaikan dengan indikator kemampuan komunikasi 

matematis. 

  

Gambar 4.15 Halaman Metode Gabungan 

(m)  Halaman pilihan evaluasi 

Halaman ini menampilkan pilihan evaluasi yang harus diisi. Evaluasi tersebut terdiri 

dari pendahuluan, metode substitusi, metode eliminasi, dan metode gabungan. 
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Gambar 4.16 Halaman Pilihan Evaluasi 

(n) Halaman pendahuluan 

Halaman ini berisi soal membuat model matematika dan berdasarkan indikator 

kemampuan komunikasi matematis. 

  

Gambar 4.17 Halaman Pendahuluan 

(o) Halaman metode substitusi 

Halaman ini berisi soal yang harus diisi dengan metode susbtitusi dan berdasarkan 

indikator kemampuan komunikasi matematis. 
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Gambar 4.18 Halaman Metode Substitusi 

(p) Halaman metode eliminasi 

Halaman ini berisi soal yang harus diisi dengan metode eliminasi dan berdasarkan 

indikator kemampuan komunikasi matematis. 

  

Gambar 4.19 Halaman Metode Eliminasi 

(q) Halaman metode gabungan 

Halaman ini berisi soal yang harus diisi dengan metode gabungan dan berdasarkan 

indikator kemampuan komunikasi matematis. 
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Gambar 4.20 Halaman Metode Gabungan 

(r) Halaman pilihan games 

Halaman ini menampilkan pilihan games yang harus dimainkan. 

  

Gambar 4.21 Halaman Pilihan Games 

(s) Halaman games 1 

Halaman ini menampilakn games yang harus dimainkan. 
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Gambar 4.22 Halaman Games 1 

Berikut juga merupakan produk awal yang sudah dibuat pada tahap produksi yang 

disesuaikan dengan indikator kemampuan komunikasi matematis. 

(a) Mampu menghubungkan benda nyata ke dalam ide matematika 

Peserta didik diarahkan untuk dapat memahami benda nyata dari kasus yang telah 

disediakan pada soal cerita untuk kemudian diubah ke dalam ide matematika. 

  

Gambar 4.23 Tampilan Indikator Pertama Kemampuan Komunikasi Matematis 

(b) Mampu menuliskan ide matematika ke dalam model matematika 

Setelah peserta didik mengubah benda nyata ke dalam ide matematika, selanjutnya 

diarahkan untuk menuliskan ide matematika tersebut ke dalam model matematika. 
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Gambar 4.24 Tampilan Indikator Kedua Kemampuan Komunikasi Matematis 

(c) Mampu menyelesaikan peristiwa sehari-hari dalam bahasa matematika 

Selanjutnya peserta didik diarahkan untuk menyelesaikan peristiwa sehari-hari dalam 

bahasa matematika menggunakan metode tertentu. 

 

Gambar 4.25 Tampilan Indikator Ketiga Kemampuan Komunikasi Matematis 

(3) Postproduction (setelah produksi) ke-1 

Setelah media pembelajaran selesai dibuat berdasarkan kerangka serta desain yang 

telah disusun selanjutnya media pembelajaran ini divalidasi oleh ahli untuk dinilai 

kelayakan media pembelajaran tersebut dengan pemberian saran atau masukan agar 

media layak digunakan. Validasi dilakukan oleh dua jenis ahli yaitu ahli media dan ahli 

materi. Pada penelitian ini, melibatkan dua ahli media yang terdiri dari dosen dosen 

teknik informatika yaitu Ir. Alam Rahmatulloh, S.T., M.T., MCE., IPM dan Rohmat 
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Gunawan. Kemudian dua ahli materi yang terdiri dari dosen pendidikan matematika 

universitas siliwangi yaitu Depi Setialesmana, S.Pd., M.Pd. dan Dian Kurniawan, S.Pd., 

M.Pd. Penilai dari para ahli ini menghasilkan data yang digunakan untuk melakukan 

perbaikan media pembelajaran yang sedang dikembangkan. 

(a) Ahli materi 

Penilaian ini dilakukan pada tanggal 29 Mei, 13 Juni, dan 14 Juni. Penilaian oleh ahli 

materi ditujukan untuk menilai kualitas isi dan tujuan media pembelajaran. Setelah 

dilakukan penilaian oleh ahli materi selanjutnya media pembelajaran diperbaiki sesuai 

dengan masukan dan saran dari ahli materi. Hasil dari penilaian ahli materi satu dan dua 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.1 Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

Berdasarkan tabel 4.1 hasil penilaian kualitas isi dan tujuan oleh dua ahli materi, 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbantuan Kodular memiliki penilaian yaitu 

sangat layak. Perhitungan secara keseluruhan dapat dilihat pada lampiran. Adapun saran 

dan masukan dalam perbaikan media pembelajaran berbantuan Kodular dari ahli materi 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.2 Saran dan Masukan Ahli Materi 

 

No. Aspek 
Ahli Materi 1 

Presentase (%) 

Ahli Materi 2 

Presentase (%) 
Kesimpulan 

1 Ketepatan 100% 100% Sangat Layak 

2 Kepentingan 90% 100% Sangat Layak 

3 Kelengkapan 87% 100% Sangat Layak 

4 Keseimbangan 80% 100% Sangat Layak 

5 Minat/Perhatian 80% 100% Sangat Layak 

6 Kesesuaian dengan situasi 

peserta didik 

80% 90% Sangat Layak 

 

Penilai Saran dan Masukan 

Validator 1 Perbaiki soal-soal evaluasi yang mengacu pada IPK dan Tujuan 

Pembelajaran. 

Validator 2 Tidak terdapat saran dan masukan. 
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Setiap saran dan masukan yang diberikan oleh ahli materi digunakan untuk menjadi 

acuan revisi media pembelajaran berbantuan Kodular. 

(b) Ahli media 

Penilaian ini dilakukan pada tanggal 31 Mei dan 19 Juni 2024. Penilaian oleh ahli 

media ditujukan untuk melihat kualitas teknis media pembelajaran. Setelah dilakukan 

penilaian oleh ahli media selanjutnya media pembelajaran diperbaiki sesuai dengan 

masukan dan saran dari ahli media. Hasil dari penilaian ahli media satu dan dua dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Media 

 

Berdasarkan tabel 4.3 hasil penilaian kualitas teknis oleh dua ahli media, 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbantuan Kodular memiliki penilaian yang 

sama pada setiap aspek yaitu sangat layak. Perhitungan secara keseluruhan dapat dilihat 

pada lampiran. Adapun saran dan masukan dalam perbaikan media pembelajaran 

berbantuan Kodular dari ahli media dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.4 Saran dan Masukan Ahli Media 

 

Setiap saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media digunakan untuk menjadi 

acuan revisi media pembelajaran berbantuan Kodular. 

 

 

No. Aspek 
Ahli Media 1 

Presentase (%) 

Ahli Media 2 

Presentase (%) 
Kesimpulan 

1 Keterbacaan 80% 100% Sangat Layak 

2 Tampilan 90% 90% Sangat Layak 

3 Kemudahan 92% 92% Sangat Layak 

4 Pengelolaan Aplikasi 100% 90% Sangat Layak 

5 Penanganan Jawaban 100% 100% Sangat Layak 

6 Pendokumentasian 100% 90% Sangat Layak 

 

Penilai Saran dan Masukan 

Validator 1 Menambahkan credits referensi dan font komposisi serta size. 

Validator 2 Tidak terdapat saran dan masukan. 
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(c) Revisi tahap 1 

Revisi tahap 1 dilaksanakan setelah media pembelajaran berbantuan Kodular 

dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Saran dan masukan yang diberikan oleh ahli 

materi dan ahli media dijasikan sebagai dasar atau acuan terhadap revisi yang akan 

dilakukan. Adapun revisi yang dilakukan anatara laiin: 

[1] Pada halaman evaluasi sebaiknya ditambahkan soal-soal yang disesuaikan dengan 

kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi. 

[2] Menambahkan credits referensi dan memperbaiki ukuran font serta komposisi font. 

(4) Production (produksi) ke-2 

Pada tahap ini dilaukan pembuatan produk yang disesuaikan dengan revisi tahap 1 

yang terdapat pada postproduction ke-1. Peneliti telah memperbaiki menambahkan soal-

soal evaluasi yang disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi. 

 

Sebelum revisi 

 

Sesudah revisi 

(5) Postproduction (setelah produksi) ke-2 

Pada tahap postproduction ke-2 peneliti melanjutkan revisi tahap 1 yaitu saran dan 

masukan yang diberikan para ahli. Adapun saran dan masukan selanjutnya yaitu 

memperbaiki ukuran font dan komposisi font.

(6) Production (produksi) ke-3 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan produk yang sesuai dengan revisi tahap 1 

terdapat pada postproduction ke-2. Peneliti telah memperbaiki ukuran font dan 

komposisi font. 
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Sebelum revisi 

 

Sesudah revisi 

(7) Postproduction (setelah produksu) ke-3 

Pada tahap postproduction ke-3 sudah tidak terdapat saran dan masukan yang 

diberikan oleh varildator, karena semua saran dan masukan telah dilakukan perbaikan, 

maka tahap pengembangan media pembelajaran ini masuk ke tahap selanjutnya yaitu 

tahap implementation. 

4.1.4 Implementation 

Pada tahap ini media pembelajaran berbantuan Kodular dilakukan uji coba 

kepada peserta didik. Uji coba dilakukan setelah media pembelajaran berbantuan 

Kodular dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba dilakukan sebanyak 

dua kali yaitu uji coba kelas kecil dengan jumlah peserta didik sebanyak 10 orang dan 

uji coba lapangan dengan jumlah 25 orang. Media pembelajaran ini diimplementasikan 

kepada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Manonjaya. 

(1) Uji coba kelas kecil 

Pada uji coba kelas kecil, media pembelajaran berbantuan Kodular ini diujicobakan 

kepada 10 peserta didik kelas X MIPA 3 SMA Negeri 1 Manonjaya melalui angket 

respon peserta didik. Uji coba ini dilakukan pada tanggal 19 Juni 2024. 

Adapun hasil uji coba kelas kecil terdapat pada tabel berikut. 
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 Tabel 4.5 Respon Peserta Didik pada Uji Coba Kelas Kecil 

 

Berdasarkan tabel hasil respon peserta didik pada uji coba kelas kecil media 

pembelajaran berbantuan Kodular ini memiliki penilaian yang sama pada setiap 

aspeknya yaitu sangat baik. Secara keseluruhan respon yang diberikan eserta didik 

berada pada kategori “sangat baik” pada tahap uji coba. Perhitungan respon peserta didik 

secara lengkap dapat dilihat pada lampiran. Adapun saran dan masukan oleh peserta 

didik dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.6 Saran dan Masukan Peserta Didik pada Uji Coba Kelas Kecil 

 

Saran dan masukan yang diberikan oleh peserta didik pada saat uji coba kelas kecil 

dijadikan acuan revisi media pembelajaran berbantuan Kodular. 

(2) Revisi tahap 2 

Peserta didik menyarankan agar media pembelajaran berbantuan Kodular dapat 

diunduh di App Store untuk sistem operasi IOS. Namun hal ini belum dapat dilakukan 

mengingat media pembelajaran berbantuan Kodular sampai saat ini hanya tersedia untuk 

No. Aspek Respon Peserta Didik 

1 Memberikan kesempatan belajar Sangat Baik 

2 Memberikan bantuan untuk belajar Sangat Baik 

3 Kualitas motivasi Sangat Baik 

4 Fleksibelitas intruksional Sangat Baik 

5 Kualitas sosial dan interaksi Sangat Baik 

6 Kualitas tes dan penilaian Sangat Baik 

7 Memberikan dampak pada peserta didik Sangat Baik 

 

 

No Subjek Saran dan Masukan 

1 S - 1 Aplikasi bagus 

2 S - 2 Semoga bisa kebuka di IOS 

3 S - 3 Tambahin gamesnya 

4 S - 4 Aplikasinya menarik 

5 S - 5 Supaya lebih baik dan dapat download di IOS 

6 S - 6 Dapat membantu tentang pembelajaran matematika 

7 S - 7 Gak ngebosenin 

8 S - 8 Ada gamenya seru 

9 S - 9 Lancar 

10 S - 10 Baik dan bagus 
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perangkat android dan belum tersedia pada perangkat iOS sehingga ini menjadi saran 

bagi pengembang Kodular agar dapat tersedia di perangkat iOS. 

(3) Uji coba lapangan 

Pada tahap ini peneliti melanjutkan tahapan selanjutnya yang sebelumnya. Tahapan 

selanjutnya yaitu uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan kepada 25 orang 

peserta didik kelas X MIPA 2 SMA Negeri 1 Manonjaya melalui angket respon peserta 

didik. Uji coba lapangan dilaksanakan pada tanggal 20 Juni 2024. Adapun hasil penilaian 

respon peserta didik adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.7 Respon Peserta Didik pada Uji Coba Lapangan 

 

Berdasarkan tabel 4.7 hasil respon peserta didik pada uji coba lapangan media 

pembelajaran berbantuan Kodularini memiliki penilaian yang sama pada setiap aspeknya 

yaitu sangat baik. Secara keseluruhan respon yang diberikan oleh peserta didik berada 

pada kategori “Sangat Baik” pada tahap uji coba lapangan. Oleh karena itu, terdapat 

persamaan antara respon peserta didik pada tahap uji coba kelas kecil dan uji coba 

lapangan. Perhitungan respon peserta didik secara lengkap dapat dilihat pada lampiran. 

Adapun saran dan masukan oleh peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.8 Saran dan Masukan Peserta Didik pada Uji Coba Lapangan 

No Subjek Saran dan Masukan 

1 S - 1 Bisa dipakai dimana saja 

2 S - 2 Menarik 

3 S - 3 Keren 

4 S - 4 Bermanfaat 

5 S - 5 Lancar 

No. Aspek Respon Peserta Didik 

1 Memberikan kesempatan belajar Sangat Baik 

2 Memberikan bantuan untuk belajar Sangat Baik 

3 Kualitas motivasi Sangat Baik 

4 Fleksibelitas intruksional Sangat Baik 

5 Kualitas sosial dan interaksi Sangat Baik 

6 Kualitas tes dan penilaian Sangat Baik 

7 Memberikan dampak pada peserta didik Sangat Baik 
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6 S - 6 Ada gamesnya seru  

7 S - 7 Gak ngebosenin 

8 S - 8 Bagus 

9 S - 9 Supaya bisa download di IOS 

10 S - 10 Gabisa didownload di iphone 

11 S - 11 Menarik  

12 S - 12 Berguna 

13 S - 13 Keren bu  

14 S - 14 Menarik bu 

15 S - 15 Aplikasinya seru  

16 S - 16 Aplikasinya menarik 

17 S - 17 Dapat menjelaskan bagaimana menyelesaikan masalah pengerjaan 

18 S - 18 Sangat membantu 

19 S - 19 Gampang di download 

20 S - 20 Dapat membantu pembelajaran matematika 

21 S - 21 Bagus 

22 S - 22 Asik 

23 S - 23  Pembelajaran jadi lebih seru 

24 S - 24 Semoga bisa dipakai ke IOS 

25 S - 25 Bagus 

 

Setelah tahap implementasi selesai, maka selanjutnya tahap yang harus dilakukan 

pada pengembangan media pembelajaran berbantuan Kodulat adalah evaluation. 

4.1.5 Evaluation 

Pada tahap ini, peneliti melakukan implementasi produk media pembelajaran 

kepada pengguna dalam kelompok besar yaitu 25 orang peserta didik kelas X MIPA 2 

SMA Negeri 1 Manonjaya. Tahap ini dilakukan pada tanggal 20 Juni 2024. Implementasi 

dilakukan dengan cara menjelaskan media pembelajaran dan materi pembelajaran 

kepada peserta didik, diikuti dengan proses belajar menggunakan media pembelajaran.  
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4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menghasilkan sebuah produk 

media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Kodular pada materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan mengacu 

pada prosedur pengembangan ADDIE. Berikut terdapat tahapan yang telah dilakukan 

yaitu Analysis, Design, Development, Production ke-1, Postproduction ke-1, , 

Production ke-2, Posproduction ke-2, Production ke-3, Postproduction ke-3, 

Implementation, dan Evaluation. 

Tahapan pengembangan media pembelajaran ini dimulai dari tahap pertama 

berupa analisis. Pada tahap ini terdapat dua hal yang dianalisis oleh peneliti berupa need 

assesment yang bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dalam pembuatan dan 

pengembangan media pembelajaran serta mengetahui kesenjangan antara keadaan 

sebenarnya dan keadaan yang diharapkan. Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara 

dengan salah satu guru matematika untuk mengetahui kondiri pembelajaran yang 

sesungguhnya. Kedua front-end analysis, memiliki tujuan untuk mengumpulkan data 

yang digunakan sebagai penghubung kesenjangan yang ada antara kenyataan dan 

harapan dalam menyelesaikan masalah yang telah ditemui. Data hasil analisis ini 

kemudian digunakan sebagai dasar proses desain.  

Pada proses desain peneliti merancang komponen-komponen yang akan 

digunakan dalam media pembelajaran seperti pemilihan materi, aset-aset yang digunakan 

berupa gambar, video, dan merancang menu dan fitur yang terdapat pada media dalam 

bentuk struktur navigasi, flowchart sebagai rancangan tampilan visual tentang 

bagaimana informasi dan elemen-elemen pembelajaran akan disajikan secara terstruktur 

yang menjadi acuan dalam pembuatan media pembelajaran dengan tujuan untuk 

memudahkan kegiatan pembuatan produk. Setelah setiap proses desain dilakukan maka 

selanjutnya tahap development yang dibuat sesuai rancangan yang terdapat pada tahap 

desain.  

Proses yang dilakukan pada tahap development yaitu berupa pembuatan 

storyboard yang menjadi acuan dalam mengembangkan media pembelajaran sesuai 

dengan rancangan yang terdapat pada tahap design. Media pembelajaran ini 

dikembangkan ke dalam format apk dengan menggunakan Kodular. Pada Kodular ini, 

semua aset telah disiapkan kemudian disusun ke dalam beberapa layer. Setelah semua 
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aset tersusun dengan baik dan sesuai dengan rancangan yang diinginkan, selanjutnya 

slide tersebut diexport ke dalam format aplikasi sehingga menjasi aplikasi android yang 

peneliti beri nama aplikasi Ayo Belajar!. Aplikasi bisa diunduh melalui link berikut 

https://kodular.app/XDM-INO. 

 Selanjutnya akan dilakukan penilaian oleh ahli materi dan ahli media. Setelah 

dilakukan validasi oleh para ahli kemudian dilakukan proses revisi dengan acuan saran 

dan masukan dari oara ahli sehingga menghasilkan media pembelajaaran yang layak 

digunakan untuk diimplementasikan kepada para peserta didik dengan tujuan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran. Karena terdapat revisi 

dari masing-masing ahli, maka dalam pengembangan media pembelajaran ini dilakukan 

proses production dan postproduction.  

Tahap selanjutnya yaitu production kedua, pada tahap ini dilaukan pembuatan 

produk yang disesuaikan dengan revisi tahap pertama yang terdapat pada postproduction 

ke-1. Peneliti telah memperbaiki menambahkan soal-soal evaluasi yang disesuaikan 

dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi. Selanjutnya tahap 

posproduction, pada tahap postproduction kedua peneliti melanjutkan revisi tahap 1 yaitu 

saran dan masukan yang diberikan para ahli. Adapun saran dan masukan selanjutnya 

yaitu memperbaiki ukuran font dan komposisi font. Selanjutnya taha production ketiga 

yaitu pembuatan produk yang sesuai dengan revisi tahap 1 terdapat pada postproduction 

kedua. Peneliti telah memperbaiki ukuran font dan komposisi font. Tahap terakhir yaitu 

postproduction ketiga sudah tidak terdapat saran dan masukan yang diberikan oleh 

varildator, karena semua saran dan masukan telah dilakukan perbaikan, maka tahap 

pengembangan media pembelajaran ini masuk ke tahap selanjutnya yaitu tahap 

implementation. 

Setelah media dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi, kemudian 

dilakukan implementasi media pembelajaran yang terdiri dari 2 tahap yaitu uji coba kelas 

kecil dan uji coba lapangan. Uji coba kelas kecil dilakukan terhadap 10 orang peserta 

didik kelas X MIPA 3 yang dipilih berdasarkan rekomendasi dari guru mata pelajaran 

matematika. Uji coba kelas kecil ini dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran melalui pengisian angket berupa lembar respon peserta 

didik. Pada lembar respon peserta didik terdiri dari aspek memberikan kesempatan 

belajar, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas motivasi, fleksibilitas instruksional, 
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kualitas sosial dan interaksi, kualitas tes dan penilaian, serta memberikan dampak pada 

peserta didik. Berdasarkan respon peserta didik hasil uji coba kelas kecil, media 

pembelajaran mendapatkan kategori sangat baik. Pada uji coba kelas kecil, respon 

peserta didik digunakan sebagai acuan untuk perbaikan media pembelajaran, maka 

dilanjutkan dengan uji coba lapangan. 

Uji coba lapangan dilakukan pada 25 orang peserta didik kelas X MIPA 2 di 

SMAN 1 Manonjaya. Uji coba lapangan bertujuan untuk mengukur kepraktisan media 

pembelajaran sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran melalui respon peserta 

didik. Dari hasil respon peserta didik diketahui media pembelajaran dinyatakan sangat 

baik. 

Tahap terakhir dari proses pengembangan ADDIE yaitu tahap evaluation, pada 

tahap ini, peneliti melakukan implementasi produk media pembelajaran kepada 

pengguna dalam kelompok besar yaitu 25 orang peserta didik kelas X MIPA 2 SMA 

Negeri 1 Manonjaya. Tahap ini dilakukan pada tanggal 20 Juni 2024. Implementasi 

dilakukan dengan cara menjelaskan media pembelajaran dan materi pembelajaran 

kepada peserta didik, diikuti dengan proses belajar menggunakan media pembelajaran. 

Selain respon positif dari siswa, terdapat kekurangan pada media pembelajaran 

berbantuan Kodular ini karena belum bisa diunduh dan digunakan oleh siswa yang 

menggunakan perangkat dengan sistem iOS. Akibatnya, dalam proses pembelajaran, 

siswa dengan perangkat iOS harus bergabung dengan siswa lain yang memiliki perangkat 

berbasis Android.  
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BAB 5  

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti berkaitan dengan 

pengembangan media pembelajaran berbantuan Kodular pada materi sistem persamaan 

linear tiga variabel ini menggunakan prosedur pengembangan Analysis, Design, 

Development, Production ke-1, Postproduction ke-1, , Production ke-2, Posproduction 

ke-2, Production ke-3, Postproduction ke-3, Implementation, dan Evaluation.  

1. Tahap analisis peneliti melakukan analisis kebutuhan yang menghasilkan informasi 

mengenai keadaan pembelajaran yang sesungguhnya, lalu kesulitan peserta didik 

pada materi sistem persamaan linear tiga variabel, serta peserta didik yang 

memerlukan media pembelajaran pada materi tersebut, didapat juga bahwa peserta 

didik diperbolehkan membawa smartphone ke sekolah sehingga memungkinkan 

untuk menggunakan media pembelajaran elektronik.  

2. Tahap desain peneliti merancang struktur navigasi dan flowchart yang menjadi acuan 

dalam pembuatan media pembelajaran. Kemudian pada tahap development peneliti 

mengumpulkan bahan-bahan yang akan diperlukan selama proses pembuatan media 

pembelajaran diantaranya susunan materi, soal quiz, elemen gambar, icon tombol, 

background, audio, dan video pembelajaran.  

3. Tahap development pembuatan storyboard dan realisasi dari storyboard yang sudah 

dibuat menggunakan bantuan Kodular. Produk media pembelajaran yang sudah 

selesai kemudian diuji kelayakan oleh ahli media dan ahli materi, ditemukan 

beberapa kekurangan dalam media pembelajaran sehingga peneliti melakukan 

perbaikan pada tahap revisi dan dilakukannya production kedua dan production 

ketiga. Kemudian dinilai oleh validator hingga hasil revisi dinyatakan layak 

digunakan tanpa perbaikan.  

4. Tahap implementasi dan evaluasi dilakukan uji coba kelas kecil 10 orang peserta 

didik. Dari hasil respon peserta didik, tidak ada saran/masukan untuk perbaikan 

media sehigga dilanjutkan uji coba lapangan terhadap 25 orang peserta didik. Dari 

hasil uji coba lapangan, media pembelajaran memenuhi kriteria sangat baik, 

kemudian media ini diberikan kepada guru kelas X untuk dapat dijadikan referensi 
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mengenai penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian terdapat beberapa saran setelah melakukan 

penelitian pengembangan media pembelajaran berbantuan Kodular, diantaranya sebagai 

berikut. 

(1) Bagi guru matematika yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan Kodukar, disarankan untuk menggunakan perangkat yang mempunyai 

spesifikasi yang sama atau lebih baik dari perangkat yang digunakan oleh peneliti, 

mempersiapkan storyboard dengan lebih matang, serta lebih diperhatikan dalam 

penempatan elemen dan penggunaan font di setiap slide media pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran dapat dilaksanakan secara optimal apabila 

dipersiapkan secara matang dan produk media dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran untuk memudahkan serta memberi variasi dalam kegiatan 

pembelajaran. 

(2) Bagi peneliti selanjutnya, peneliti menyarankan untuk lebih mengoptimalkan fitur-

fitur lain yang terdapat pada Kodular dalam menyajikan materi, dan hendaknya 

menggunakan spesifikasi perangkat yang lebih tinggi dibandingkan dengan peneliti 

saat ini dalam membuat media pembelajaran yang lebih optimal serta mendapatkan 

pengalaman yang lebih dalam melakukan proses pengembangan media 

pembelajaran. Peneliti juga menyarankan untuk mengembangkan software Kodular 

agar dapat digunakan tidak hanya pada sistem android tetapi pada sistem IOS juga.
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Lampiran 1 Lembar Kisi-kisi Wawancara Pendahluan 

1. Tujuan 

Wawancara pendahuluan ini bertujuan untuk memperoleh permasakahan serta fakta 

di lapangan mengenai penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. 

2. Narasumber 

Adapun narasumber pada wawancara pendahuluan ini adalah guru mata pelajaran 

matematika SMA Negeri 1 Manonjaya. 

3. Pertanyaan 

a. Kurikulum apa yang digunakan di sekolah SMA Negeri 1 Manonjaya? 

b. Metode pembelajaran apa yang sering digunakan dan disukai oleh peserta didik? 

c. Bagaimana minat belajar matematika peserta didik di sekolah SMA Negeri 1 

Manonjaya? 

d. Materi yang dianggap sulit oleh peserta didik? 

e. Apakah peserta didik diperbolehkan membawa smartphone ke sekolah? 

f. Apakah pembelajaran matematika di sekolah ini sudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi? 

g. Terkait sarana dan prasarana di sekolah, apakah hal tersebut sudah terpenuhi? 

h. Faktor apa saja yang membuat ibu selaku pendidik masih kesulitan dalam 

mengaplikasikan pemanfaatan teknologi? 

i. Model pembelajaran yang biasa ibu digunakan di kelas? 
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Lampiran 2 Lembar Hasil Wawancara Pendahuluan 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 

Kurikulum apa yang 

digunakan di sekolah SMA 

Negeri 1 Manonjaya? 

Untuk kelas X, XI, dan XII masih menggunakan 

kurikulum 2013. 

2 

Metode pembelajaran apa 

yang sering digunakan dan 

disukai oleh peserta didik? 

Metode yang sering digunakan pada mata 

pelajaran matematika yaitu metode ceramah, 

pernah juga menggunakan smartphone saat daring 

akibat pandemi. 

3 

Bagaimana minat belajar 

matematika peserta didik 

di sekolah SMA Negeri 1 

Manonjaya? 

Minat belajar peserta didik disini tergantung 

dengan materi yang disampaikan. Kebanyakan 

peserta didik kurang menyukai dan kesusahan 

dalam pelajaran matematika. 

4 

Materi yang dianggap sulit 

oleh peserta didik? 

Sitem persamaan linear tiga variabel, siswa masih 

kesulitan menuangkan ide dari soal cerita ke dalam 

simbol-simbol matematika apalagi dalam 

pembuatan model matematika. 

5 

Apakah peserta didik 

diperbolehkan membawa 

smartphone ke sekolah? 

Di sekolah ini, semua peserta didik diperbolehkan 

membawa smartphone. Hanya saja untuk 

penggunaannya disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. 

6 

Apakah pembelajaran 

matematika di sekolah ini 

sudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis 

teknologi? 

Pembelajaran disini sesekali menggunakan 

powerpoint, namun sarana yang tidak mendukung 

hanya ada satu proyektor yang disediakan 

perumpun mata pelajaran. Sehingga guru sering 

berebut untuk menggunakannya. 

7 

Terkait sarana dan 

prasarana di sekolah, 

apakah hal tersebut sudah 

terpenuhi? 

Sarana dan prasarana di SMA Negeri 1 Manonjaya 

kurang memadai, seperti adanya laboratorium 

komputer, wifi, namun proyektor sangat terbatas. 
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8 

Faktor apa saja yang 

membuat ibu selaku 

pendidik masih kesulitan 

dalam mengaplikasikan 

pemanfaatan teknologi? 

Karena keterbatasan dari diri saya sendiri sebagai 

pendidik yang kurang mengeksplorasi media 

pembelajaran yang berbasis teknologi. 

9 
Apakah ibu mengetahui 

kodular? 

Tidak. 

10  

Model pembelajaran yang 

biasa ibu digunakan di 

kelas? 

Seringnya menggunakan model PBL. 

 

Tasikmalaya, 28 November 2023 

Narasumber, Pewawancara, 

  

  

 

Nina Juliana Pujirahayu, S.Pd. Nurahmi Mutia Sahida 

NIP 19930719 202221 2 011 NPM 202151502 
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Lampiran 3 Lembar Validasi Instrumen 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN 

KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan 

Kodular untuk Melatih Kemampuan Komunikasi Matematis 

Peserta Didik 

Penelitian : Nurahmi Mutia Sahida 

Penilai :  

Pekerjaan/Jabatan :  

 

A. Deskrpisi 

Lembar validasi ini digunakan untuk menilai instrument penelitian berupa kuisioner 

kelayakan media pembelajaran berbantuan Kodular. 

B. Petunjuk Penelitian 

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang 

(√) pada kolom yang telah disediakan. 

C. Aspek Penilaian 

No. Instrumen Aspek Penilaian 
Penilaian 

Valid Tidak Valid 

1 
Lembar Penilaian 

Kualitas Teknis 

Kesesuaian pernyataan dengan 
indikator yang diukur 

  

Bahasa yang digunakan tidak 

menimbulkan salah penafsiran 

atau penafsiran ganda 

  

2 

Lembar Penilaian 

Kualiatas Isi dan 

Tujuan 

Kesesuaian pernyataan dengan 

indikator yang diukur 
  

Bahasa yang digunakan tidak 

menimbulkan salah penafsiran 

atau penafsiran ganda 

  

3 
Lembar Validasi 

Soal 

Kesesuaian pernyataan dengan 

indikator yang diukur 
  

Bahasa yang digunakan tidak 

menimbulkan salah penafsiran 

atau penafsiran ganda 

  

4 
Angket Respon 

Peserta Didik 

Kesesuaian pernyataan dengan 

indikator yang diukur 
  

Bahasa yang digunakan tidak 

menimbulkan salah penafsiran 

atau penafsiran ganda 
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D. Kritik dan Saran 

E. Simpulan 

Instrumen ini dinyatakan: 
[     ] Dapat digunakan tanpa perbaikan 
[     ] Dapat digunakan dengan perbaikan 
[     ] Belum dapat digunakan 

Tasikmalaya,    Mei 2024 

Validator, 

 

 

 

……….…………………. 

NIDN. 
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Lampiran 4 Hasil Validasi Instrumen 
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Lampiran 5 Lembar Validasi Kualitas Isi dan Tujuan 

Lembar Penilaian Kualitas Isi dan Tujuan 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Kodular untuk Melatih Kemampuan Komunikasi 

Matematis Peserta Didik 

Peneliti : Nurahmi Mutia Sahida 

Penilai :  

Pekerjaan/Jabatan :  

A. Deskripsi 

Lembar penilaian ini digunakan untuk menilai kualitas isi dan tujuan dari media 

pembelajaran berbantuan Kodular sebagai pendukung pembelajaran materi sistem 

persamaan linear tiga variabel untuk peserta didik kelas X SMA. Sehubungan 

dengan hal tersebut, Bapak/Ibu sebagai ahli dimohon untuk memberikan penilaian 

dan kritik/saran terhadap media pembelajaran ini. Penilaian yang Bapak/Ibu berikan 

sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media 

pembelajaran ini. 

B. Petunjuk Penilaian 

Lingkari salah satu angka pada kolom penilaian yang menurut Bapak/Ibu sesuai 

dengan aspek penilaian yang tersedia. 

C. Aspek Penilaian 

No. PERNYATAAN PENILAIAN 

 Ketepatan 

1 

Penerapan media pembelajaran 

pada materi sistem persamaan 

linear tiga variabel. 

Tidak tepat 1 2 3 4 5 Sangat Tepat 

2 
Kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar. 

Tidak 

sesuai 
1 2 3 4 5 Sangat Sesuai 

3 

Kesesuaian materi dengan 

indikator pencapaian 

kompetensi. 

Tidak 

sesuai 
1 2 3 4 5 Sangat Sesuai 

4 

Kesesuaian materi dengan 

indikator kemampuan 

komunikasi matematis. 

Tidak 

sesuai 
1 2 3 4 5 Sangat Sesuai 

 Kepentingan 

5 

Membantu peserta didik dalam 

memahami sistem persamaan 

linear tiga variabel. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 

Sangat 

Membantu 

6 

Membantu peserta didik dalam 

melatih kemampuan 

komunikasi  matematis. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 

Sangat 

Membantu 

 Kelengkapan 

7 
Kelengkapan materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. 

Tidak 

lengkap 
1 2 3 4 5 

Sangat 

Lengkap 
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8 

Penggunaan permasalahan 

matematika pada konteks 

sehari-hari. 

Tidak 

terdapat 
1 2 3 4 5 Terdapat 

9 

Soal-soal latihan dapat 

membantu peserta didik 

dalam melatih kemampuan 

komunikasi matematis. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 

Sangat 

Membantu 

 Keseimbangan 

10 

Kesesuaian materi sistem 

persamaaan linear tiga variabel 

dengan soal latihan. 

Tidak 

sesuai 
1 2 3 4 5 Sangat sesuai 

 Minat/ Perhatian 

11 

Ketertarikan perhatian peserta 

didik terhadap konten pada 

media pembelajaran. 

Tidak 

menarik 

perhatian 

1 2 3 4 5 
Menarik 

perhatian 

 Kesesuaian dengan situasi peserta didik 

12 
Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan peserta didik SMA. 

Tidak 

sesuai 
1 2 3 4 5 Sangat sesuai 

13 

Penyajian materi sistem 

persamaan linear tiga variabel 

sesuai dengan jenjang SMA. 

Tidak 

sesuai 
1 2 3 4 5 Sangat Sesuai 

D. Kritik/Saran 

 

 

 

 

 

 

 

E. Kesimpulan 

Media pembelajaran ini dinyatakan: 

[   ] Dapat digunakan tanpa perbaikan. 

[   ] Dapat digunakan dengan perbaikan. 

[   ] Belum dapat digunakan. 

Tasikmalaya,                Juni  2024 

Penilai,  

 

 

 

.............................................. 

 

NIDN.  
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Lampiran 6 Lembar Validasi Kualitas Teknis 

Lembar Penilaian Kualitas Teknis 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Kodular untuk Melatih Kemampuan 

Komunikasi Matematis Peserta Didik 

Peneliti : Nurahmi Mutia Sahida 

Penilai :  

Pekerjaan/Jabatan :  

F. Deskripsi 

Lembar penilaian ini digunakan untuk menilai kualitas teknis dari media 

pembelajaran berbantuan Kodular sebagai pendukung pembelajaran materi sistem 

persamaan linear tiga variabel untuk peserta didik kelas X SMA. Sehubungan 

dengan hal tersebut, Bapak/Ibu sebagai ahli dimohon untuk memberikan penilaian 

dan kritik/saran terhadap media pembelajaran ini. Penilaian yang Bapak/Ibu berikan 

sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media 

pembelajaran ini. 

G. Petunjuk Penilaian 

Lingkari salah satu angka pada kolom penilaian yang menurut Bapak/Ibu sesuai 

dengan aspek penilaian yang tersedia. 

H. Aspek Penilaian 

No. PERNYATAAN PENILAIAN 

 Keterbacaan 

1 

Jenis dan ukuran huruf yang 

digunakan dalam media 

pembelajaran. 

Tidak 

terbaca 
1 2 3 4 5 Terbaca 

2 

Penggunaan equation 

matematika pada media 

pembelajaran. 

Tidak 

terbaca 
1 2 3 4 5 Terbaca 

 Tampilan 

3 
Tampilan warna, teks, gambar, 

dan background.  

Tidak 

menarik 
1 2 3 4 5 Menarik 

4 
Tampilan informasi pada media 

pembelajaran. 
Tidak jelas 1 2 3 4 5 Jelas 

 Kemudahan 

5 
Pemasangan aplikasi media 

pembelajaran pada smartphone. 
Sulit 1 2 3 4 5 Mudah 

6 
Mengoperasikan media 

pembelajaran. 
Sulit 1 2 3 4 5 Mudah 

7 
Petunjuk penggunaan media 

pembelajaran yang tersedia. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 Membantu 

8 
Menu-menu yang terdapat 

pada media pembelajaran. 
Tidak jelas 1 2 3 4 5 Jelas 

9 
Pengecekan jawaban pada 

soal latihan. 

Tidak 

berfungsi 
1 2 3 4 5 Berfungsi 

 Pengelolaan Aplikasi 
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10 

Kecepatan dalam 

mengoperasikan media 

pembelajaran. 

Lambat 1 2 3 4 5 Cepat 

11 
Tombol-tombol pada media 

pembelajaran. 

Tidak 

berfungsi 
1 2 3 4 5 Berfungsi 

 Penanganan Jawaban 

12 
Pengisian jawaban setiap soal 

pada media pembelajaran. 
Sulit 1 2 3 4 5 Mudah 

13 
Keterangan benar atau salahnya 

jawaban. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 Membantu 

14 
Hasil skor latihan soal. Tidak 

akurat 
1 2 3 4 5 Akurat 

 Pendokumentasian 

15 
Penyajian materi. Tidak 

lancar 
1 2 3 4 5 Lancar 

16 
Penyajian video pembelajaran. Tidak 

lancar 
1 2 3 4 5 Lancar 

I. Kritik/Saran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

J. Kesimpulan 

Media pembelajaran ini dinyatakan: 

[   ] Dapat digunakan tanpa perbaikan. 

[   ] Dapat digunakan dengan perbaikan. 

[   ] Belum dapat digunakan. 

Tasikmalaya,                 Juni 2024 

Penilai,  

 

 

.............................................. 

 

NIDN.  
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Lampiran 7 Angket Respon Peserta Didik 

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 

Nama :  

Kelas :  

K. Deskripsi 

Angket ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbantuan Kodular pada materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

L. Petunjuk Penilaian 

Lingkari salah satu angka yang berderet sesuai dengan yang anda rasakan pada saat 

menggunakan media pembelajaran ini. 

M. Aspek Penilaian 

No. PERNYATAAN PENILAIAN 

 Memberikan kesempatan belajar 

1 
Penggunaan media pembelajaran 

dalam pembelajaran matematika. 
Sulit 1 2 3 4 5 Mudah 

2 
Materi yang terdapat dalam 

media pembelajaran. 

Sulit 

dipahami 
1 2 3 4 5 

Mudah 

dipahami 

 Memberikan bantuan media untuk belajar 

3 
Penggunaan media pembelajaran 

dalam memahami materi. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 Membantu 

4 
Pengecekan jawaban pada setiap 

soal latihan.  

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 

Sangat 

membantu 

 Kualitas Motivasi 

5 

Belajar matematika 

menggunakan media 

pembelajaran. 

Tidak 

bersemangat 
1 2 3 4 5 Bersemangat 

6 

Pengulangan materi apabila 

ingin mempelajari kembali 

materi. 

Tidak dapat 

dilakukan 
1 2 3 4 5 

Dapat 

dilakukan 

 Fleksibilitas Instruksional 

7 
Tampilan media pembelajaran. Tidak 

menarik 
1 2 3 4 5 Menarik 

8 
Tata letak materi yang tampil di 

layer. 

Tidak 

membantu 
1 2 3 4 5 

Sangat 

membantu 

9 
Penggunaan media pembelajaran 

dimanapun dan kapanpun. 
Sulit 1 2 3 4 5 Mudah 

 Kualitas sosial interaksi instruksional 

10 
Belajar bersama menggunakan 

media pembelajaran. 

Tidak dapat 

dilakukan 
1 2 3 4 5 

Dapat 

dilakukan 

 Kualitas tes dan penilaiannya 

11 
Pengisian jawaban pada setiap 

soal latihan. 
Sulit 1 2 3 4 5 Mudah 

12 Hasil skor evaluasi. Tidak akurat 1 2 3 4 5 Akurat 

 Memberikan dampak bagi peserta didik 
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13 
Materi yang disajikan pada 

media pembelajaran. 

Tidak dapat 

diingat 
1 2 3 4 5 Dapat diingat 

14 

Pemahaman materi setelah 

belajar menggunakan media 

pembelajaran. 

Tidak 

paham 
1 2 3 4 5 

Sangat 

Paham 

15 
Penggunaan media pembelajaran 

pada pembelajaran selanjutnya. 

Tidak 

diinginkan 
1 2 3 4 5 

Sangat 

diinginkan 

N. Kritik/Saran 
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Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 9 Hasil Validasi Ahli Media 
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89 
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Lampiran 10 Data Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor 
Skor 

Maksimal 
% Kategori 

1 Ketepatan 19 20 95% Sangat Layak 

2 Kepentingan 9 10 90% Sangat Layak 

3 Kelengkapan 12 15 80% Layak 

4 Keseimbangan 3 5 60% Cukup Layak 

5 Minat/Perhatian 4 5 80% Layak 

6 Kesesuaian dengan 

situasi peserta didik 
8 10 80% Layak 

Jumlah 55 65 85% Sangat Layak 

 

No Aspek Skor 
Skor 

Maksimal 
% Kategori 

1 Ketepatan 20 20 100% Sangat Layak 

2 Kepentingan 10 10 100% Sangat Layak 

3 Kelengkapan 15 15 100% Sangat Layak 

4 Keseimbangan 5 5 100% Sangat Layak 

5 Minat/Perhatian 5 5 100% Sangat Layak 

6 Kesesuaian dengan 

situasi peserta didik 
9 10 90% Sangat Layak 

Jumlah 
64 65 98% 

Sangat 

Layak 

 

No Aspek Skor 
Skor 

Maksimal 
% Kategori 

1 Ketepatan 20 20 100% Sangat Layak 

2 Kepentingan 9 10 90% Sangat Layak 

3 Kelengkapan 13 15 87% Sangat Layak 

4 Keseimbangan 4 5 80% Layak 

5 Minat/Perhatian 4 5 80% Layak 

6 Kesesuaian dengan 

situasi peserta didik 
8 10 80% Layak 

Jumlah 58 65 89% Sangat Layak 
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Lampiran 11 Data Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor 
Skor 

Maksimal 
% Kategori 

1 Keterbacaan 8 10 80% Layak 

2 Tampilan 9 10 90% Sangat Layak 

3 Kemudahan 22 25 88% Sangat Layak 

4 Pengelolaan Aplikasi 7 10 70% Layak 

5 Penanganan Jawaban 14 15 93% Sangat Layak 

6 Pendokumentasian 10 10 100% Sangat Layak 

Jumlah 
70 80 88% 

Sangat 

Layak 

 

No Aspek Skor 
Skor 

Maksimal 
% Kategori 

1 Keterbacaan 10 10 100% Sangat Layak 

2 Tampilan 9 10 90% Sangat Layak 

3 Kemudahan 23 25 92% Sangat Layak 

4 Pengelolaan Aplikasi 9 10 90% Sangat Layak 

5 Penanganan Jawaban 15 15 100% Sangat Layak 

6 Pendokumentasian 9 10 90% Sangat Layak 

Jumlah 
75 80 94% 

Sangat 

Layak 

 

No Aspek Skor 
Skor 

Maksimal 
% Kategori 

1 Keterbacaan 8 10 80% Layak 

2 Tampilan 9 10 90% Sangat Layak 

3 Kemudahan 23 25 92% Sangat Layak 

4 Pengelolaan Aplikasi 10 10 100% Sangat Layak 

5 Penanganan Jawaban 15 15 100% Sangat Layak 

6 Pendokumentasian 10 10 100% Sangat Layak 

Jumlah 
75 80 94% 

Sangat 

Layak 
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Lampiran 12 Tabulasi Data Hasil Uji Coba Kelas Kecil 

No. Subjek 
Pernyataan 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 S - 1 3 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 63 

2 S - 2 4 4 5 5 3 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 66 

3 S - 3 4 4 5 4 3 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 65 

4 S - 4 4 5 5 4 3 5 4 3 5 5 4 3 5 3 4 62 

5 S - 5 4 4 4 5 3 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 67 

6 S - 6 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 3 3 3 5 62 

7 S - 7 4 4 5 4 4 4 3 4 5 5 4 4 4 4 4 62 

8 S - 8 3 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 65 

9 S - 9 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 71 

10 S - 10 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 68 

Jumlah 39 43 46 44 39 46 42 44 47 46 44 43 43 41 44 651 
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Lampiran 13 Data Hasil Uji Coba Kelas Kecil 

No Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

Memberikan kesempatan belajar 

1 
Penggunaan media pembelajaran dalam 

matematika. 
0 0 2 7 1 

2 Materi yang terdapat dalam media pembelajaran. 0 0 0 7 3 

Memberikan bantuan untuk belajar 

3 
Penggunaan media pembelajaran dalam 

memahami materi. 
0 0 0 4 6 

4 Pengecekan jawaban pada setiap soal latihan. 0 0 0 6 4 

Kualitas memotivasi 

5 
Belajar matematika dengan menggunakan media 

pembelajaran. 
0 0 4 3 3 

6 
Pengulangan materi apabila ingin mempelajari 

kembali materi. 
0 0 0 4 6 

Fleksibilitas instruksional 

7 Tampilan media pembelajaran. 0 0 1 6 3 

8 Tata letak materi yang tampil di layer. 0 0 1 4 5 

9 
Penggunaan media pembelajaran dimanapun dan 

kapanpun. 
0 0 0 3 7 

Kualitas sosial interaksi instruksional 

10 
Belajar bersama menggunakan media 

pembelajaran. 
0 0 0 4 6 

Kualitas tes dan penilaiannya 

11 Pengisian jawaban pada setiap soal latihan. 0 0 0 6 4 

12 Hasil skor soal latihan 0 0 2 3 5 

Memberikan dampak bagi peserta didik 

13 Materi yang disajikan pada media pembelajaran. 0 0 1 5 4 

14 
Pemahaman materi setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran. 
0 0 2 5 3 

15 
Penggunaan media pembelajaran pada 

pembelajaran selanjutnya. 
0 0 0 6 4 
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Lampiran 14 Hasil Uji Coba Kelas Kecil 

NO PERNYATAAN SKOR 
SKOR 

MAKS 

PERSENTASE 

(%) 
KATEGORI 

1 Memberikan kesempatan 

berlajar 
82 100 82% Sangat Baik 

2 Memberikan bantuan 

belajar 
90 100 90% Sangat Baik 

3 Kualitas memotivasi 85 100 85% Sangat Baik 

4 Fleksibilitas instruksional 133 150 89% Sangat Baik 

5 Kualitas sosial interaksi 46 50 92% Sangat Baik 

6 Kualitas tes dan penilaian 87 100 87% Sangat Baik 

7 Memberi dampak bagi 

peserta didik 
128 150 85% Sangat Baik 

Jumlah 651 750 87% Sangat Baik 
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Lampiran 15 Tabulasi Data Hasil Uji Lapangan 

No Subjek 
Pernyataan 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 S - 1 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 3 4 4 4 64 

2 S - 2 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 67 

3 S - 3 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 70 

4 S - 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 70 

5 S - 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 69 

6 S - 6 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 69 

7 S - 7 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 66 

8 S - 8 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 66 

9 S - 9 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 68 

10 S - 10 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 67 

11 S - 11 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 67 

12 S - 12 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 67 

13 S - 13 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 66 

14 S - 14 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 64 

15 S - 15 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 65 

16 S - 16 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 66 

17 S - 17 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 67 

18 S - 18 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 69 

19 S - 19 5 4 5 5 3 5 4 4 3 5 4 3 4 5 4 63 

20 S - 20 4 4 4 5 5 3 4 4 5 4 5 5 4 5 4 65 

21 S - 21 5 5 5 4 3 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 67 

22 S - 22 4 5 4 5 5 4 3 4 5 5 4 3 4 5 4 64 

23 S - 23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 63 

24 S - 24 4 4 5 4 3 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 66 

25 S - 25 4 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 3 4 4 5 65 

Jumlah 105 114 113 113 112 111 109 110 112 114 107 113 107 112 108 1660 
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Lampiran 16 Data Hasil Uji Coba Lapangan 

No Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

Memberikan kesempatan belajar 

1 
Penggunaan media pembelajaran dalam 

matematika. 
0 0 0 20 5 

2 Materi yang terdapat dalam media pembelajaran. 0 0 0 11 14 

Memberikan bantuan untuk belajar 

3 
Penggunaan media pembelajaran dalam 

memahami materi. 
0 0 0 12 13 

4 Pengecekan jawaban pada setiap soal latihan. 0 0 0 12 13 

Kualitas memotivasi 

5 
Belajar matematika dengan menggunakan media 

pembelajaran. 
0 0 3 7 15 

6 
Pengulangan materi apabila ingin mempelajari 

kembali materi. 
0 0 1 12 12 

Fleksibilitas instruksional 

7 Tampilan media pembelajaran. 0 0 1 14 10 

8 Tata letak materi yang tampil di layer. 0 0 0 15 10 

9 
Penggunaan media pembelajaran dimanapun dan 

kapanpun. 
0 0 1 11 13 

Kualitas sosial interaksi instruksional 

10 
Belajar bersama menggunakan media 

pembelajaran. 
0 0 0 11 14 

Kualitas tes dan penilaiannya 

11 Pengisian jawaban pada setiap soal latihan. 0 0 0 18 7 

12 Hasil skor soal latihan 0 0 4 4 17 

Memberikan dampak bagi peserta didik 

13 Materi yang disajikan pada media pembelajaran. 0 0 0 18 7 

14 
Pemahaman materi setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran. 
0 0 0 13 12 

15 
Penggunaan media pembelajaran pada 

pembelajaran selanjutnya. 
0 0 0 17 8 
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Lampiran 17 Hasil Uji Coba Lapangan 

NO PERNYATAAN SKOR 
SKOR 

MAKS 

PERSENTASE 

(%) 
KATEGORI 

1 Memberikan kesempatan 

berlajar 
219 250 88% Sangat Baik 

2 Memberikan bantuan 

belajar 
226 250 90% Sangat Baik 

3 Kualitas memotivasi 223 250 89% Sangat Baik 

4 Fleksibilitas instruksional 331 375 88% Sangat Baik 

5 Kualitas sosial interaksi 114 125 91% Sangat Baik 

6 Kualitas tes dan penilaian 220 250 88% Sangat Baik 

7 Memberi dampak bagi 

peserta didik 
327 375 87% Sangat Baik 

Jumlah 1660 1875 89% Sangat Baik 
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Lampiran 18 Dokumentasi 

Wawancara Pra Penelitian 

  

Uji Coba Kelas Kecil 

  

Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 19 Tampilan Aplikasi 

a. Halaman awal 

 

b. Halaman menu utama 

 

c. Referensi 
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d. Profil pemilik 

 

e. Petunjuk 

 

f. Kompetensi dasar 
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g. Peta konsep 

 

h. Pilihan materi 

 

i. Materi pendahuluan 
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j. Materi SPLTV metode substitusi 

 

k. Materi SPLTV metode eliminasi 

 

l. Materi SPLTV metode gabungan 
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m. Pilihan evaluasi 

 

n. Evaluasi SPLTV pendahuluan 

 

o. Evaluasi SPLTV metode substitusi 
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p. Evaluasi SPLTV metode eliminasi 

 

q. Evaluasi SPLTV metode gabungan 

 

r. Pilihan games 
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Lampiran 20 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 21 Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 22 SK Pembimbing 
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Lampiran 23 Panduan Penggunaan Kodular 

1. Buka kodular pada lama https://creator.kodular.io/ 

2. Buat proyek baru dengan klik creat apps! 

 

3. Berikan nama proyek yang akan dibuat dan memilih jenis proyek (misalnya aplikasi 

atau games) 

 

4. Setelah membuat proyek, tampilan akan berubah ke “desain” mode. Dalam mode ini 

dapat menambahkan elemen seperti tombol, teks, gambar, dan sebagainya ke layar 

aplikasi. 

https://creator.kodular.io/
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5. Setelah menyelesaikan tata letak aplikasi, tampilan beralih ke “blocks” mode. Dalam 

mode blocks dapat menambahkan logika ke aplikasi dengan menarik dan menjatuhkan 

blok kode. 

 

6. Blok kode ini dapat digunakan untuk memproses input pengguna, memanggil layanan 

web, menyimpan data, dan banyak lagi. Dan juga dapat menambahkan komponen 

tambahan seperti database, sensor, atau koneksi bluetooth jika diperlukan. 

7. Setelah selesai membuat aplikasi, dapat diexport sebagai file apk. Ini akan 

memungkinkan untuk menginstal aplikasi di perangkat android atau mengunggahnya ke 

google play store. 
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Aplikasi Ayo Belajar! dapat diunduh pada link di bawah ini: 

https://kodular.app/XDM-INO 
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