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Abstrak

Tujuan Penelitian meliputi: a) menguji tingkat validitas media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC; b) menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC. Subjek penelitian adalah mahasiswa STKIP PGRI Jombang semester dua yang
mengambil matakuliah geometri ruang. intrumen penelitian meliputi lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Jjenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil uji
kevalidan dari para validator menyatakan media pembelajaran matematika berbasis android berbantuan
SAC termasuk pada kriteria sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Uji kepraktisan oleh
mahasiswa dan dosen pengguna diperoleh bahwa media pembelajaran geometri ruang berbasis android
berbantuan SAC termasuk dalam kriteria sangat praktis. Oleh karena itu Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC yang telah dikembangkan valid dan praktis sehingga layak
digunakan untuk meningkatkan kemampuan pembuktian mahasiswa.

Kata kunci: Android; Geometri Ruang;Pembuktian;SAC

Abstract(12pt)

The research objectives include: a) testing the level of validity of the SAC-assisted Android-based spatial
geometry learning media; b) testing the practicality of the SAC-assisted Android-based spatial geometry
learning media. The research subjects were second semester students of STKIP PGRI Jombang who took
space geometry courses. Research instruments include validation sheets, questionnaires for responses
from lecturers and students and tests. This type of research is Research and Development (R&D) with the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The
results of the validity test from the validators stated that the Android-based mathematics learning media
assisted by SAC was included in the very valid criteria and could be used without revision. The
practicality test by students and user lecturers was found that the android-based learning media for
spatial geometry assisted by SAC was included in the very practical criteria. Therefore, the SAC-assisted
android-based spatial geometry learning media that has been developed is valid and practical so that it is
feasible to use it to improve students' proving abilities.

Keywords: Androids; Geometry of Space; Proof; SAC

Thisis an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
EY

PENDAHULUAN(12pt, 10%) (Polya, 1973). Pentingnya

Masalah matematika ada dua menyelesaikan masalah membuktikan
yaitu masalah menemukan (to find) dan karena bukti merupakan inti dari
masalah membuktikan (to  prove) berpikir matematis  (Hanna, 2000;

Kamaruddin et al, 2012; Hernadi,
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2008). Melalui membuktikan,
mahasiswa dapat memaknai simbol,
memaknai  pernyataan logika, dan
mengaitkan  definisi dan teorema,
sehingga dapat melatih berpikir logis
(Tristanti & Nusantara, 2021). Oleh
karena itu mahasiswa harus
mengoptimalkan  kemampuan dalam
membuktikan.

Proses pembuktian diperlukan
dalam geometri karena setiap teorema,
dalil, dan pernyataan matematis dalam
Geometri memerlukan suatu bukti
(Mahfudy, 2007). Geometri ruang
merupakan matakuliah yang
mempelajari tentang bangun ruang yaitu
(1) kedudukan titik, garis, dan bidang
dalam ruang dimensi tiga, (2) jarak
antara titik dan garis, dan jarak antara
titik dan bidang dalam ruang dimensi
tiga, (3) sudut antara garis dan bidang,
dan sudut antara dua bidang, dalam
ruang dimensi tiga, (4) Luas permukaan
dan volume bangun ruang misalnya
kubus, balok, limas, limas terpancung,
kerucut, kerucut terpancung dan bola.
Setiap pernyataan yang ada dalam
geometri ruang harus dibuktikan valid
atau tidak (benar atau salah) sehingga
kebenarannya dapat diterima secara
umum. Oleh Kkarena itu, mahasiswa
harus memiliki kemampuan dalam
menyusun bukti matematis pada mata
kuliah geometri ruang.

Masa  pandemi  Covid-19,
mengharuskan pembelajaran
dilaksanakan secara online. Saat ini
tatap muka di dalam kelas telah
digantikan dengan tatap muka secara
virtual di ruang virtual. Oleh karena itu
pendidik harus mengemas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran online
secara menarik dan inovatif agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Mahuda et al (2021)
menyampaikan  permasalahan  yang
terjadi dalam pembelajaran online
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adalah  melalui  WhatsApp Group,
Google Classroom, Edmodo dan
aplikasi lainnya, dosen memberikan
bahan ajar berupa modul dalam bentuk
PDF atau PowerPoint. Tanggapan
mahasiswa terkait penyajian bahan ajar
tersebut diantaranya kurang menarik,
monoton, dan  kurang  mampu
memanfaatkan teknologi yang lebih
canggih. Permasalahan tersebut juga
dialami oleh mahasiswa STKIP PGRI
Jombang, dimana dosen menggunakan
kombinasi WhatsApp Group atau
Google Classroom, dan Zoom Meeting
atau  Google Meet.  Dosen
menggunakan Zoom  Meeting atau
Google Meet pada saat penyampaian
materi, diskusi dan tanya jawab, dan
menggunakan WhatsApp Group atau
Google Classroom untuk pemberian
soft copy materi dan pengumpulan
tugas.

Permasalahan  yang  terjadi
adalah  ketidakmampuan mahasiswa
dalam mengikuti pembelajaran online
dengan baik. Hal tersebut ditandai
dengan beberapa mahasiswa
menonaktifkan kamera ketika
pembelajaran berlangsung,
keterlambatan pengumpulan tugas dan
menurunnya IPK mahasiswa. Oleh
karena itu diperlukan media
pembelajaran yang menambah
keleluasaan dan menunjang kegiatan
belajar mengajar serta mahasiswa dapat
belajar secara mandiri sehingga hasil
belajar menjadi lebih baik.

Smart Apps Creator (SAC)
merupakan salah satu aplikasi yang
dapat dimanfaatkan untuk membuat
media pembelajaran berbasis android.
SAC ini memiliki berbagai audio,
animasi, video, dan tombol navigasi
yang di desain menarik, adanya
simulasi, kuis dan feedback (Yuberti,
Wardhani, & Latifah, 2021 dan Jaiz et
al, 2022). Media pembelajaran ini yang



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 0, No. 0, 20xx, 00-00

DOl:https://doi.org/10.24127/ajpm

dapat diakses oleh peserta didik secara
mandiri oleh melalui android, sehingga
hasil belajar meningkat (Robianto dkk,
2019; Afriana, 2021).

Penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  SAC  telah  banyak
dilakukan, diantaranya Mahuda et al
(2021), Afriana (2021), dan Rustandi et
al (2020). Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC membuat mahasiswa
belajar hanya dengan membuka
smartphone tanpa melalui buku teks
secara konvesional (Mahuda et al,
2021). Hasil belajar peserta didik
meningkat setelah dilaksanakan
pembelajaran dengan PBL berbantuan
Media Diffa SAC (Afriana, 2021).
Pengembangan media pembelajaran
mobile learning berbantuan SAC layak
untuk  digunakan  dalam  proses
pembelajaran (Rustandi et al, 2020).

Hasil ~ penelitian  terdahulu
menyimpulkan bahwa untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik
dapat dilakukan melalui penerapan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Media tersebut
diharapkan  dapat  mengoptimalkan
peningkatan aktivitas peserta didik
dalam  proses belajar  mengajar.
Sehingga perlu dikembangkan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Peneliti terdahulu
lebih fokus pada saat peserta didik
belajar dengan konten penjelasan materi
yang dipelajari, sehingga belum
menyediakan konten atau materi yang
bertujuan untuk memperdalam
kemampuan peserta didik dalam
membuktikan materi limas terpancung.
Tujuan penelitian ini untuk a) menguji
tingkat validitas media pembelajaran
Gepmetri Ruang berbasis Android
berbantuan SAC; b) menguji tingkat
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kepraktisan media pembelajaran
Geometri  Ruang berbasis Android
berbantuan SAC;

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini
menggunakan penelitian dan
pengembangan (Researcn and

Development) yang diarah untuk
mengembangan mobile learning
berbasis smart apps creator (SAC)
sebagai media pembelajaran geometri
ruang. Pengembangan media ini
menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari tahap analisis, desain,
pengembangan, uji coba dan evaluasi.

Tahap analisis meliputi analisis
media, kurikulum dan materi geometri
ruang. Tujuan analisis media untuk
mengetahui pemanfaatan media yang
akan dikembangkan dalam
pembelajaran. Analisis media dilakukan
dengan menggunakan studi pustaka.
Analisis kurikulum dilakukan dengan
mengkaji  kurikulum yang sedang
diterapkan di STKIP PGRI Jombang.
Analisis  materi  dilakukan  untuk
menentukan materi geometri ruang yang
akan dipelajari dengan menggunakan
media pembelajaran berbantuan SAC.

Tahap desain adalah
menghasilkan produk awal (prototype)
atau rancangan produk yang disesuaikan
dengan analisis media, kurikulum dan
materi geometri ruang Yyang telah
dilakukan. Kegiatan yang dilakukan
meliputi pemilihan format, kerangka
awal dan pemilihan instrument.

Tahap pengembangan  yaitu
mengembangkan  rancangan  media
pembelajaran berbantuan SAC pada
materi geometri ruang. Langkah pada
tahap pengembangan ini  meliputi:
pengembangan rancangan kerangka
media pembelajaran dan instrumen yang
telah dibuat pada tahap desain, penilaian
media pembelajaran yang dilakukan
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oleh para ahli yang berkompeten di
bidang media dan materi geometri
ruang, merevisi media berdasarkan
saran dan kritik dari para ahli.

Tahap uji coba yaitu melakukan
uji coba media pembelajaran subyek
penelitian dalam skala kecil. Pada tahap
ini dilakukan pretest-posttest untuk
mengukur  keefektifan  peningkatan
kemampuan membuktikan sebelum dan
sesudah pembelajaran dengan
menggunakan media berbantuan SAC.

Tahap evaluasi yaitu melakukan
revisi akhir terhadap media
pembelajaran pembelajaran berbantuan
SAC vyang dikembangkan berdasarkan
angket dan lembar observasi yang
diperoleh saat uji coba.

Subyek penelitian ini adalah
mahasiswa semester Il Program studi
Pendidikan Matematika STKIP PGRI
Jombang tahun akademik Genap
2020/2021 yang  berjumlah 42
mahasiswa. Objek penelitian adalah
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC pada mata kuliah
Geometri Ruang.

Intrumen  penelitian  meliputi
lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Lembar
validasi diserahkan kepada ahli media
dan ahli materi untuk mendapatkan
komentar, saran ataupun Kritik sebagai
dasar revisi produk dalam menentukan
kelayakan media pembelajaran
berbantuan SAC. Lembar angket
tanggapan dosen diisi dosen untuk
mengetahui  respon dosen terhadap
penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Lembar angket
tanggapan  mahasiswa  diisi  oleh
mahasiswa untuk mengetahui respon
mahasiswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes
ini  disusun berdasarkan indikator
kemampuan pembuktian. Tes ini
digunakan untuk mengukur kemampuan
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pembuktian mahasiswa sebelum dan
sesudah penggunaan media berbantuan
SAC.
Tabel 1. Kriteria kelayakan media
berbantuan SAC pada materi geometri
ruang

Persentase _ Kriteria Kelayakan
Kelayakan Kevalid Keprakt Ket
(PK) an isan

PK > 80 Sangat Sangat Tidak

Valid Praktis Perlu

Revisi

60<PK<80 Valid Praktis Tidak

Perlu

Revisi

40<PK<60 Cukup Cukup Revisi

Valid Praktis Kecil

20<PK<40 Kurang Kurang Revisi
Valid Praktis

PK< 20 Tidak Tidak Revisi
Valid Praktis

Nurhairunnisah & Sujarwo (2018)

Data yang diperoleh dari lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa dianalisis dengan
menggunakan skala Likert. Jawaban
setiap alternatif yang dipilih responden
dikalikan 100% sehingga diperoleh
persentase Kelayakan (PK). Hasil
persentase tersebut dikonversi kedalam
kriteria kelayakan pada Tabel 1.
Sedangkan analisis data tes kemampuan
pembuktian mahasiswa menggunakan
Normalized Gain Score (n-Gain)
sebagaimana Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria nilai N-gain

Rentang Nilai Kriteria
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3<N-gain<0,7 Sedang
N-gain < 0, 3 Rendah

Nurhairunnisah & Sujarwo (2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN(70%)

Berikut uraian hasil pengembangan
media pembelajaran geometri ruang
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berbantuan SAC dengan menggunakan
tahapan ADDIE
1) Analisis

Hasil observasi yang dilakukan
pada pembelajaran daring pada mata
kuliah Geometri Ruang menunjukkan
bahwa mahasiswa lebih  banyak
memilih  memanfaatkan  perangkat
smartphone berbasis android
dibanding perangkat computer atau
laptop. Hal ini menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran
berbasis android sangat tepat untuk
diterapkan dalam pembelajaran daring
saat ini. Aplikasi pada Android yang
meliputi video, audio, animasi dengan
gambar dan teks dapat meningkatkan
pengalaman, minat, pemahaman dan
perhatian siswa pada materi (Chang et
al, 2017). Peserta didik juga mudah
mengoperasikan, memahami  dan
mengerti  media berbasis android
(Mahuda et al, 2021).

Hasil  analisis  kurikulum
Program Studi Pendidikan Matematika
STKIP PGRI Jombang pada mata
kuliah Geometri Ruang menunjukkan
capaian pembelajaran meliputi
membuktikan teorema yang
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berhubungan dengan bangun ruang
seperti hubungan antara garis dan
bidang; hubungan antara bidang dan
bidang; balok dan kubus; bidang
banyak; limas terpancung; kerucut
terpancung; bola dan membuat lukisan
kubus dan balok serta irisan prisma
dan limas dengan tepat. Peneliti
memilih topik materi yang berjudul
“Limas Terpancung”
2) Desain

Tahap Desain yang dihasilkan
suatu rancangan produk atau produk
awal yang disesuaikan dengan analisis
yang telah dilakukan. Pemilihan
materi dengan topik bahasan Limas
Terpancung  disusun  berdasarkan
referensi dari beberapa sumber buku
Geometri Ruang. Pada topik ini dibagi
menjadi 2 subtopik. Topik pertama
yaitu  Pengertian, sifat-sifat dan
volume Limas Terpancung.
Sedangkan  topik  kedua luas
permukaan dan  teorema-teorema
Limas Terpancung. Setiap subtopik
untuk satu pertemuan dengan alokasi
waktu 4 x 50 Menit. Adapun contoh
tampilan materi sebagaimana Gambar 2.

What do you

think ahout the

)
e
\‘\"\.\\ullb' AAE

Ik apa vany anda gosakomn vetuk memmboktthan

rures Volume Limas Terpancung

g | \
V. Limas Terpascung = =tL0 + 17 « LIT)
i

Menu yang tersedia dalam media
ini yaitu petunjuk penggunaan media,
pendahuluan, review materi, limas
terpancung, dan evaluasi. Rincian menu
pada Tabel 3.

Gambar 3. Contoh tampilan materi dalam aplikasi

Tabel 3. Bagian Media Pembelajaran
Geometri Ruang

No Bagian Keterangan Isi
Media
1 Petunjuk Petunjuk

Penggunaan  Tombol dan
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Media Petunjuk
Belajar
2  Pendahuluan Identitas
Penulis,
Indikator dan
Tujuan
Pembelajaran
3 Review Teori Limas
Materi
4 Limas Pengertian,
Terpancung  sifat-sifat,
volume, luas
permukaan

dan teorema-
teorema Limas
Pada tahap ini, juga didesain
intrumen penelitian yang terdiri lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa serta tes. Lembar validasi
digunakan untuk  menilai dan
memberikan  saran  pengembangan
media pembelajaran oleh ahli materi
dan media. Angket tanggapan dosen dan
mahasiswa untuk mengetahui respon
dosen dan mahasiswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes
terdiri pretes dan postes disusun
berdasarkan  indikator kemampuan
pembuktian matematika.
C. Pengembangan
Pada tahapan ini yang
dilalukan adalah mengembangkan
rancangan kerangka media
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Materi
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Terpancung

5 Evaluasi Soal dan
alternative
jawaban tes
berdasarkan
indikator
kemampuan
membuktikan

pembelajaran dan instrumen yang
dibuat pada tahap desain. Produk
yang dikembangkan berupa media
pembelajaran matematika yang berisi
materi Geometri Ruang pada topik
Limas Terpancung.

Selanjutnya validasi produk
dikembangkan oleh para ahli yaitu
ahli materi dan ahli media. Validasi
materi  dilaksanakan oleh dosen
Pendidikan matematika dan dosen
matematika. Sedangkan  validasi
media  dilakukan  oleh  dosen
pendidikan teknologi informasi. Dari
hasil penilaian dari para ahli
diperoleh rekapitulasi hasil penilaian
Tabel 4 dan Tabel 5.

o Skor
Aspek Kriteria Validator 1 Validator 2
Format Materi yang disajikan memiliki daya tarik bagi 4 4
mahasiswa
Media pembelajaran materi Geometri Ruang 5 5

pada topik Limas Terpancung dapat digunakan
sebagai media pembelajaran secara mandiri
Isi Materi yang ditampilkan dengan Indikator dan 5 4

tujuan pembelajaran

Materi yang disajikan disusun secara teratur
Materi yang disajikan sesuai dengan

karakteristik mahasiswa

Gambar, tulisan dan animasi dapat

o1~
~ o
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memvisualisasikan konsep Limas Terpancung
yang abstrak
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Materi ajar dijabarkan secara mendalam dan 5 4

jelas

Materi dan soal yang disajikan cukup untuk 5 5

mengembangkan kemampuan pembuktian

mahasiswa

Soal sesuai dengan indikator keberhasilan 5 5
Bahasa Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD 4 5

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 5
Total Skor 51 50
Persentase Kelayakan (PK) 93% 91%
Kategori Kevalidan Sangat Sangat

Valid Valid

Keterangan

Tidak Perlu Revisi

Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Kriteria Skor
Kesederhanaan ~Kemudahan dalam Pengoperasian/ Penggunaan 4
Media
Aplikasi yang diterapkan pada media mendukung 4
perangkat android
Aplikasi yang digunakan pada media sesuai 4
dengan karakteristik mahasiswa
Video dan animasi dapat dipahami dan sesuai 5
dengan materi ajar
Kalimat yang digunakan ringkas, jelas dan dapat 5
dipahami
Keterpaduan Urutan antar halaman sesuai dengan urutan materi 5
Petunjuk yang digunakan sudah sesuai dengan isi 4
media pembelajaran
Setiap Gambar yang diterapkan sesuai dengan 3
stereometri
Animasi dan gambar yang digunakan menarik 3
Simbol yang digunakan sesuai dengan aturan 5
matematika
Total Skor 42
Persentase Kelayakan (PK) 93%
Kategori Kevalidan Sangat
Valid
Keterangan Tidak Perlu
Revisi

Tabel 3 dan Tabel4 menunjukkan hasil
penilaian dari para ahli materi dan ahli
media pada kriteria sangat valid.
Sehingga produk yang dikembangkan

berupa media pembelajaran layak untuk
digunakan tanpa revisi. Validator ahli
juga memberikan beberapa komentar
dan saran/masukan untuk memperbaiki
kualitas produk. Adapun saran validator
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ahli materi yaitu menambah contoh soal
yang variatif sehingga kemampuan
berfikir dan kemampuan membuktikan
mahasiswa dapat lebih  terasah.
Sedangkan saran dari validator ahli
media yaitu animasi icon terlalu kaku
dan dapat dirubah ke animasi yang lain,
agar tidak monoton.

D. Implimentasi
Pada tahapan implementasi yang

dilakukan yaitu mengujicobakan produk
ke subyek penelitian dalam skala kecil.
File media pembelajaran berekstensi
.apk, disimpan di google drive
kemudian link akses dishare untuk
didowload dan diinstal ke smartphone
masing-masing  subjek  penelitian.

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Sebelum  implementasi  dilakukan
pretest, dan setelah implementasi
dilakukan posttest untuk mengukur
keefektifan peningkatan kemampuan
membuktikan sebelum dan sesudah
penggunaan produk media
pembelajaran materi Geometri Ruang
topik Limas Terpancung berbantuan
SAC.

Setelah implementasi produk,
dosen dan mahasiswa diminta untuk
mengisi  lembar angket tanggapan
penggunaan media pembelajaran. Hal
tersebut bertujuan untuk mengukur
tingkat kepraktisan produk yang
dikembangkan.  Hasil  rekapitulasi
penilaian respon dosen dan mahasiswa
disajikan dalam Tabel 6 dan Tabel 7.

Tabel 6. Hasil rekapitulasi penilaian respon dosen terhadap tingkat kepraktisan produk

No Pertanyaan

Skor

1 Tampilan media pembejaran berbantuan SAC pada materi 4
geometri ruang topic limas terpancung secara keseluruhan

menarik

2 Kesesuaian tata letak komponen media pembelajaran 5
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas

terpancung

3 Kesesuaian format dan tampilan media pembelajaran 4
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas

terpancung

4 media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung mudah diakses

5 media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung dapat digunakan secara mandiri

oleh mahasiswa

6 Isi materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada 5
materi geometri ruang topic limas terpancung sesuai dengan

capaian pembelajaran

7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada 5
materi geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara

tepat, jelas dan runtut

8 Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 5
pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang

topic limas terpancung
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9 Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 4
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran

10  Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung melatih kemampuan mahasiswa
dalam membuktikan

Total Skor 47
Persentase Kelayakan (PK) 94%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Keterangan Tidak Perlu
Revisi

Tabel 7. Hasil rekapitulasi penilaian respon mahasiswa terhadap tingkat kepraktisan
produk

No Pertanyaan Jumlah Skor

1 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 70
terpancung yang disajikan membuat saya tertarik mengikuti
pelajaran Geomtri Ruang

2 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung 74
memudahkan saya dalam penggunaannya

3 saya memiliki akses yang cepat untuk membuka media 72
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung

4 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung 72
menjadikan saya lebih termotivasi untuk belajar geometri ruang

5 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 73
terpancung bersifat sistematis

6 Saya bisa memahami bahasa yang digunakan dalam media 73
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung

7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada materi 72
geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara tepat, jelas
dan runtut

8 Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 73

pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic
limas terpancung

9 Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 72
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran

10  Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang 73
topic limas terpancung melatih kemampuan saya dalam
membuktikan

Total Skor 724
Persentase Kelayakan (PK) 97%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Keterangan Tidak Perlu

Revisi
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Hasil prestest dan posttest
subjek didapatkan rata-rata skor pretest
60, rata-rata skor posttest 82, dan skor
maksimal 100, sehingga didapat nilai N-
gain = 0.64 dalam kriteria sedang.

S.pos — S.Pre
S.Maks — S.Pre

82 — 50
0.64

N — Gain =

- 100—50

E. Tahapan Evaluasi

Berdasarkan analisis data hasil
penilaian para ahli materi dan media
diperoleh kesimpulan bahwa produk
yang dikembangkan layak digunakan
dengan revisi sesuai dengan saran dan

komentar  validator  ahli materi
matematika dan ahli media
pembelajaran. Hasil penelitian

menunjukkan  media  pembelajaran
berbasis android berbantuan Smart Apps
Creator dapat meningkatkan kualitas
proses pembelajaran daring. Hal ini
sejalan  dengan  hasil  penelitian
Khoirudin, Ashadi, & Masykuri (2021)
dan  Widiastika, Hendracipta, &
Syachruroji (2021) adanya hasil positif
terhadap hasil belajar dan kemampuan
pemahaman konsep siswa dalam
pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  software  Smart  App
Creator.

Hasil penelitian menunjukan
bahwa pembelajaran berbantuan media
pembelajaran dapat menstimulus dan
mengoptimalkan peningkatan
kemampuan pembuktian matematis
mahasiswa. Peningkatan kemampuan
pembuktian dan argument matematis
dan  juga  diiringi  peningkatan
kemampuan pemecahan masalah
(Tristanti & Nusantara, 2021, 2022).
Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil
penelitian Fatma & Partana (2019) dan

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Mahuda et al (2021) bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat
mengoptimalkan peningkatan

kemampuan pemecahan masalah
mahasiswa. Peningkatkan kemampuan
pembuktian  matematis  mahasiswa

dikarena dalam media tersebut telah
memadukan unsur seperti tulisan,
gambar, audio dan video yang membuat
belajar matematika menjadi lebih rileks
sehingga meningkatkan pemahaman,
perhatian, minat dan pengalaman
mahasiswa terhadap materi (Chang et
al., 2017).

Kelebihan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: tampilan
sederhana namun elegan, materi dan
evaluasi menggunakan bahasa
Indonesia dan bahasa inggris, tidak
memerlukan keahlian pemrograman
untuk membuat dan mengoperasikan
media pembelajaran; ¢) mudah diakses
melalui ponsel, PC, atau laptop. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian
Azizah (2020) dan Mahuda (2021)
bahwa SAC mudah digunakan untuk
proses belajar mengajar baik secara
perorangan maupun kelompok .

Kekurangan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: aplikasi
membutuhkan resolusi yang tinggi agar
tulisan, suara, gambar, audio dan video
nampak jelas, dan adanya batas waktu
dalam penggunaan. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian dan Mahuda (2021)
bahwa penggunaan media
pembelajaran hanya gratis selama 30
hari, sehingga  pengguna  harus
menginstal ulang atau membayar; dan
jika media pembelajaran dibuat dengan
resolusi tinggi, maka aplikasi media
tersebut akan sulit digunakan saat
resolusi yang lebih rendah.

KESIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC
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yang telah dikembangkan valid dan
praktis sehingga layak untuk digunakan
untuk  meningkatkan  kemampuan
pembuktian mahasiswa.

Media ini masih terbatas dalam
materi Limas Terpancung, oleh karena
itu, peneliti berikutnya  dapat
mengembangkan media pembelajaran
ini pada materi matematika yang lain,
dan dirancang dengan isi dan design
yang lebih menarik sehingga dapat
memotivasi mahasiswa dan menjadi
referensi mahasiswa dalam belajar
mandiri.
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Abstrak

Tujuan Penelitian meliputi: a) menguji tingkat validitas media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC; b) menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC. Subjek penelitian adalah mahasiswa STKIP PGRI Jombang semester dua yang
mengambil matakuliah geometri ruang. intrumen penelitian meliputi lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Jjenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil uji
kevalidan dari para validator menyatakan media pembelajaran matematika berbasis android berbantuan
SAC termasuk pada kriteria sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Uji kepraktisan oleh
mahasiswa dan dosen pengguna diperoleh bahwa media pembelajaran geometri ruang berbasis android
berbantuan SAC termasuk dalam kriteria sangat praktis. Oleh karena itu Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC yang telah dikembangkan valid dan praktis sehingga layak
digunakan untuk meningkatkan kemampuan pembuktian mahasiswa.

Kata kunci: Android; Geometri Ruang;Pembuktian;SAC

Abstract(12pt)

The research objectives include: a) testing the level of validity of the SAC-assisted Android-based spatial
geometry learning media; b) testing the practicality of the SAC-assisted Android-based spatial geometry
learning media. The research subjects were second semester students of STKIP PGRI Jombang who took
space geometry courses. Research instruments include validation sheets, questionnaires for responses
from lecturers and students and tests. This type of research is Research and Development (R&D) with the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The
results of the validity test from the validators stated that the Android-based mathematics learning media
assisted by SAC was included in the very valid criteria and could be used without revision. The
practicality test by students and user lecturers was found that the android-based learning media for
spatial geometry assisted by SAC was included in the very practical criteria. Therefore, the SAC-assisted
android-based spatial geometry learning media that has been developed is valid and practical so that it is
feasible to use it to improve students' proving abilities.

Keywords: Androids; Geometry of Space; Proof; SAC
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PENDAHULUAN(12pt, 10%)

2008). Melalui membuktikan,

mahasiswa dapat memaknai simbol,
memaknai  pernyataan logika, dan
mengaitkan  definisi dan teorema,

Masalah matematika ada dua
yaitu masalah menemukan (to find) dan
masalah membuktikan (to  prove)

(Polya, 1973). Pentingnya sehingga dapat melatih berpikir logis
menyelesaikan masalah membuktikan (Tristanti & Nusantara, 2021). Oleh
karena bukti merupakan inti dari karena  itu  mahasiswa  harus

mengoptimalkan kemampuan dalam

berpikir matematis (Hanna, 2000;
membuktikan.

Kamaruddin et al, 2012; Hernadi,

Comment [A1]: Mohon dipersingkat lagi.

| Pendahuluan +- 10% dari total halaman

Sesuaikan dengan Template, urutan yang harus
ditulis dalam PENDAHULUAN.
1.Perlu sedikit latar belakang umum kajian yan
berkaitan dengan judul.
2. State of the art (kajian review literatur singk
penelitian-penelitian sebelumnya (yang mirip)
untuk menjustifikasi novelty (Kebaruan) artike
ini (harus ada rujukan ke jurnal 10 tahun terakt
3. Gap analysis atau Pernyataan kesenjangan
(orisinalitas) atau kebaruan (novelty) penelitia
ini dengan penelitian2 sebelumnya yang releva
(mirip) atau berdasarkan state of the art.
4. Uraikan Permasalahan berdasarkan fakta
dan/atau hipotesis (jika ada).
5. Solusi untuk menyelesaikan masalah tesebut
6.hasil yang diharapkan atau tujuan penelitian
dalam artikel ini.

Contoh :
PENGEMBANGAN E-BOOK BERBASIS ANDROID.

A. PENDAHULUAN

1. Era teknologi saat ini pembelajaran sudah
sepatutnya berbasis digital. Salah satu yg sangat
dibutuhkan yaitu e-book.

2. Beberapa penelitian yg berkaitan dengan e-bo
menyatakan bahwa e-book sangat praktis dan
efektif untuk proses pembelajaran (Si A (2018); S
(2019); Si C (2020))

3. Namun dari penelitian-penelitian tsb, belum ac
yang mengembangkan E-book berbasis Android
khususnya pada materi x.

4. Padahal berdasarkan data di lapangan, 98% sis
memiliki smartphone android.

5. Oleh karena itu, perlu dikembangkan e-book
berbasis android dengan harapan proses
pembelajaran dapat lebih praktis dan efektif.
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Proses pembuktian diperlukan
dalam geometri karena setiap teorema,
dalil, dan pernyataan matematis dalam
Geometri  memerlukan suatu bukti
(Mahfudy, 2007). Geometri ruang
merupakan matakuliah yang
mempelajari tentang bangun ruang yaitu
(1) kedudukan titik, garis, dan bidang
dalam ruang dimensi tiga, (2) jarak
antara titik dan garis, dan jarak antara
titik dan bidang dalam ruang dimensi
tiga, (3) sudut antara garis dan bidang,
dan sudut antara dua bidang, dalam
ruang dimensi tiga, (4) Luas permukaan
dan volume bangun ruang misalnya
kubus, balok, limas, limas terpancung,
kerucut, kerucut terpancung dan bola.
Setiap pernyataan yang ada dalam
geometri ruang harus dibuktikan valid
atau tidak (benar atau salah) sehingga
kebenarannya dapat diterima secara
umum. Oleh karena itu, mahasiswa
harus memiliki kemampuan dalam
menyusun bukti matematis pada mata
kuliah geometri ruang.

Masa  pandemi Covid-19,
mengharuskan pembelajaran
dilaksanakan secara online. Saat ini
tatap muka di dalam kelas telah
digantikan dengan tatap muka secara
virtual di ruang virtual. Oleh karena itu
pendidik harus mengemas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran online
secara menarik dan inovatif agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Mahuda et al (2021)
menyampaikan  permasalahan  yang
terjadi dalam pembelajaran online
adalah melalui  WhatsApp  Group,
Google Classroom, Edmodo dan
aplikasi lainnya, dosen memberikan
bahan ajar berupa modul dalam bentuk
PDF atau PowerPoint. Tanggapan
mahasiswa terkait penyajian bahan ajar
tersebut diantaranya kurang menarik,
monoton, dan  kurang  mampu
memanfaatkan teknologi yang lebih
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canggih. Permasalahan tersebut juga
dialami oleh mahasiswa STKIP PGRI
Jombang, dimana dosen menggunakan
kombinasi WhatsApp Group atau
Google Classroom, dan Zoom Meeting
atau  Google Meet. Dosen
menggunakan Zoom  Meeting atau
Google Meet pada saat penyampaian
materi, diskusi dan tanya jawab, dan
menggunakan WhatsApp Group atau
Google Classroom untuk pemberian
soft copy materi dan pengumpulan
tugas.

Permasalahan  yang terjadi
adalah  ketidakmampuan mahasiswa
dalam mengikuti pembelajaran online
dengan baik. Hal tersebut ditandai
dengan beberapa mahasiswa
menonaktifkan kamera ketika
pembelajaran berlangsung,
keterlambatan pengumpulan tugas dan
menurunnya IPK mahasiswa. Oleh
karena itu diperlukan media
pembelajaran yang menambah
keleluasaan dan menunjang Kkegiatan
belajar mengajar serta mahasiswa dapat
belajar secara mandiri sehingga hasil
belajar menjadi lebih baik.

Smart Apps Creator (SAC)
merupakan salah satu aplikasi yang
dapat dimanfaatkan untuk membuat
media pembelajaran berbasis android.
SAC ini memiliki berbagai audio,
animasi, video, dan tombol navigasi
yang di desain menarik, adanya
simulasi, kuis dan feedback (Yuberti,
Wardhani, & Latifah, 2021 dan Jaiz et
al, 2022). Media pembelajaran ini yang
dapat diakses oleh peserta didik secara
mandiri oleh melalui android, sehingga
hasil belajar meningkat (Robianto dkk,
2019; Afriana, 2021).

Penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  SAC  telah  banyak
dilakukan, diantaranya Mahuda et al
(2021), Afriana (2021), dan Rustandi et
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al (2020). Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC membuat mahasiswa
belajar hanya dengan membuka
smartphone tanpa melalui buku teks
secara konvesional (Mahuda et al,
2021). Hasil belajar peserta didik
meningkat setelah dilaksanakan
pembelajaran dengan PBL berbantuan
Media Diffa_SAC (Afriana, 2021).
Pengembangan media pembelajaran
mobile learning berbantuan SAC layak
untuk  digunakan  dalam  proses
pembelajaran (Rustandi et al, 2020).

Hasil  penelitian  terdahulu
menyimpulkan bahwa untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik
dapat dilakukan melalui penerapan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Media tersebut
diharapkan  dapat  mengoptimalkan
peningkatan aktivitas peserta didik
dalam  proses belajar  mengajar.
Sehingga perlu dikembangkan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Peneliti terdahulu
lebih fokus pada saat peserta didik
belajar dengan konten penjelasan materi
yang dipelajari, sehingga belum
menyediakan konten atau materi yang
bertujuan untuk memperdalam
kemampuan peserta didik dalam
membuktikan materi limas terpancung.
Tujuan penelitian ini untuk a) menguji
tingkat validitas media pembelajaran
Gepmetri  Ruang berbasis Android
berbantuan SAC; b) menguji tingkat
kepraktisan media pembelajaran
Geometri Ruang berbasis Android
berbantuan SAC;

METODE PENELITIAN
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mengembangan mobile learning
berbasis smart apps creator (SAC)
sebagai media pembelajaran geometri
ruang. Pengembangan media ini
menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari tahap analisis, desain,
pengembangan, uji coba dan evaluasi.

Tahap analisis meliputi analisis
media, kurikulum dan materi geometri
ruang. Tujuan analisis media untuk
mengetahui pemanfaatan media yang
akan dikembangkan dalam
pembelajaran. Analisis media dilakukan
dengan menggunakan studi pustaka.
Analisis kurikulum dilakukan dengan
mengkaji  kurikulum yang sedang
diterapkan di STKIP PGRI Jombang.
Analisis  materi  dilakukan  untuk
menentukan materi geometri ruang yang
akan dipelajari dengan menggunakan
media pembelajaran berbantuan SAC.

Tahap desain adalah
menghasilkan produk awal (prototype)
atau rancangan produk yang disesuaikan
dengan analisis media, kurikulum dan
materi geometri ruang yang telah
dilakukan. Kegiatan yang dilakukan
meliputi pemilihan format, kerangka
awal dan pemilihan instrument.

Tahap pengembangan vyaitu
mengembangkan rancangan  media
pembelajaran berbantuan SAC pada
materi geometri ruang. Langkah pada
tahap pengembangan ini meliputi:
pengembangan rancangan kerangka
media pembelajaran dan instrumen yang
telah dibuat pada tahap desain, penilaian
media pembelajaran yang dilakukan
oleh para ahli yang berkompeten di
bidang media dan materi geometri
ruang, merevisi media berdasarkan
saran dan kritik dari para ahli.

Tahap uji coba yaitu melakukan

Metode penelitian ini
menggunakan penelitian dan
pengembangan (Researcn and

Development) yang diarah untuk

uji coba media pembelajaran subyek
penelitian dalam skala kecil. Pada tahap
ini dilakukan pretest-posttest untuk
mengukur  keefektifan  peningkatan

Comment [A2]: 1. Harus ada Rancangan at
tahapan penelitian secara operasional
2.Subjek, lokasi, dan/atau sampel harus spesif
dan jelas jumlahnya

3.Instrumen Penelitian harus dijelaskan dan
teknis pengumpulan datanya.

4. Teknik Analisis data harus jelas.
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kemampuan membuktikan sebelum dan
sesudah pembelajaran dengan
menggunakan media berbantuan SAC.

Tahap evaluasi yaitu melakukan
revisi akhir terhadap media
pembelajaran pembelajaran berbantuan
SAC yang dikembangkan berdasarkan
angket dan lembar observasi yang
diperoleh saat uji coba.

Subyek penelitian ini adalah
mahasiswa semester Il Program studi
Pendidikan Matematika STKIP PGRI
Jombang tahun akademik Genap
2020/2021  yang  berjumlah 42
mahasiswa. Objek penelitian adalah
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC pada mata kuliah
Geometri Ruang.

Intrumen  penelitian  meliputi
lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Lembar
validasi diserahkan kepada ahli media
dan ahli materi untuk mendapatkan
komentar, saran ataupun kritik sebagai
dasar revisi produk dalam menentukan
kelayakan media pembelajaran
berbantuan SAC. Lembar angket
tanggapan dosen diisi dosen untuk
mengetahui  respon dosen terhadap
penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Lembar angket
tanggapan  mahasiswa  diisi  oleh
mahasiswa untuk mengetahui respon
mahasiswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes
ini  disusun  berdasarkan indikator
kemampuan pembuktian. Tes ini
digunakan untuk mengukur kemampuan
pembuktian mahasiswa sebelum dan
sesudah penggunaan media berbantuan
SAC.

Tabel 1. Kriteria kelayakan media
berbantuan SAC pada materi geometri
ruang

Persentase _ Kriteria Kelayakan
Kelayakan Kevalid Keprakt Ket
(PK) an isan

PK> 80 Sangat Sangat Tidak

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Valid Praktis Perlu

Revisi

60<PK<80 Valid Praktis Tidak

Perlu

Revisi

40<PK<60 Cukup Cukup Revisi

Valid Praktis Kecil

20<PK<40 Kurang Kurang Revisi
Valid Praktis

PK < 20 Tidak Tidak Revisi
Valid Praktis

Nurhairunnisah & Sujarwo (2018)

Data yang diperoleh dari lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa dianalisis dengan
menggunakan skala Likert. Jawaban
setiap alternatif yang dipilih responden
dikalikan 100% sehingga diperoleh
persentase  Kelayakan (PK). Hasil
persentase tersebut dikonversi kedalam
kriteria kelayakan pada Tabel 1.
Sedangkan analisis data tes kemampuan
pembuktian mahasiswa menggunakan
Normalized Gain Score (n-Gain)
sebagaimana Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria nilai N-gain

Rentang Nilai Kriteria
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3<N-gain<0,7 Sedang
N-gain< 0, 3 Rendah

Nurhairunnisah & Sujarwo (2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN(70%)

Berikut uraian hasil pengembangan
media pembelajaran geometri ruang
berbantuan SAC dengan menggunakan
tahapan ADDIE
1) Analisis
Hasil observasi yang dilakukan
pada pembelajaran daring pada mata
kuliah Geometri Ruang menunjukkan
bahwa mahasiswa lebih  banyak
memilih  memanfaatkan perangkat
smartphone berbasis android
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dibanding perangkat computer atau
laptop. Hal ini menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran
berbasis android sangat tepat untuk
diterapkan dalam pembelajaran daring
saat ini. Aplikasi pada Android yang
meliputi video, audio, animasi dengan
gambar dan teks dapat meningkatkan
pengalaman, minat, pemahaman dan
perhatian siswa pada materi (Chang et
al, 2017). Peserta didik juga mudah
mengoperasikan, memahami  dan
mengerti media berbasis android
(Mahuda et al, 2021).

Hasil  analisis  kurikulum
Program Studi Pendidikan Matematika
STKIP PGRI Jombang pada mata
kuliah Geometri Ruang menunjukkan
capaian pembelajaran meliputi
membuktikan teorema yang
berhubungan dengan bangun ruang
seperti hubungan antara garis dan
bidang; hubungan antara bidang dan
bidang; balok dan kubus; bidang
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banyak; limas terpancung; kerucut
terpancung; bola dan membuat lukisan
kubus dan balok serta irisan prisma
dan limas dengan tepat. Peneliti
memilih topik materi yang berjudul
“Limas Terpancung”
2) Desain

Tahap Desain yang dihasilkan
suatu rancangan produk atau produk
awal yang disesuaikan dengan analisis
yang telah dilakukan. Pemilihan
materi dengan topik bahasan Limas
Terpancung  disusun  berdasarkan
referensi dari beberapa sumber buku
Geometri Ruang. Pada topik ini dibagi
menjadi 2 subtopik. Topik pertama
yaitu  Pengertian, sifat-sifat dan
volume Limas Terpancung.
Sedangkan  topik  kedua  luas
permukaan dan  teorema-teorema
Limas Terpancung. Setiap subtopik
untuk satu pertemuan dengan alokasi
waktu 4 x 50 Menit. Adapun contoh
tampilan materi sebagaimana Gambar 2.

What do you
{hink about the 9
following image?

(A

A 3

Ide apa yang anda gunakan untuk membuktikan
rumus Volume Limas Terpancung?

V.Limas Terpancung = %I(I. +U+ \/L(’)

Gambar 3. Contoh tampilan materi dalam aplikasi

Menu yang tersedia dalam media
ini yaitu petunjuk penggunaan media,
pendahuluan, review materi, limas
terpancung, dan evaluasi. Rincian menu
pada Tabel 3.

Tabel 3. Bagian Media Pembelajaran
Geometri Ruang

No Bagian Keterangan Isi
Media

1 Petunjuk Petunjuk
Penggunaan  Tombol dan

Media Petunjuk
Belajar
2  Pendahuluan Identitas
Penulis,
Indikator dan
Tujuan
Pembelajaran
3  Review Teori Limas
Materi
4  Limas Pengertian,
Terpancung  sifat-sifat,

[Comment [A3]: Mana?
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volume, luas
permukaan
dan teorema-
teorema Limas
Terpancung
5  Evaluasi Soal dan
alternative
jawaban tes
berdasarkan
indikator
kemampuan

Pada tahap ini, juga didesain
intrumen penelitian yang terdiri lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa serta tes. Lembar validasi
digunakan  untuk  menilai  dan
memberikan ~ saran  pengembangan
media pembelajaran oleh ahli materi
dan media. Angket tanggapan dosen dan
mahasiswa untuk mengetahui respon
dosen dan mahasiswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes
terdiri pretes dan postes disusun
berdasarkan  indikator  kemampuan
pembuktian matematika.

C. Pengembangan
Pada tahapan ini yang
dilalukan adalah mengembangkan
rancangan kerangka media
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Materi
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membuktikan

pembelajaran dan instrumen yang
dibuat pada tahap desain. Produk
yang dikembangkan berupa media
pembelajaran matematika yang berisi
materi Geometri Ruang pada topik
Limas Terpancung.

Selanjutnya validasi produk
dikembangkan oleh para ahli yaitu
ahli materi dan ahli media. Validasi
materi dilaksanakan oleh dosen
Pendidikan matematika dan dosen
matematika.  Sedangkan validasi
media  dilakukan  oleh  dosen
pendidikan teknologi informasi. Dari
hasil penilaian dari para ahli
diperoleh rekapitulasi hasil penilaian
Tabel 4 dan Tabel 5.

I Skor
Aspek Kriteria Validator 1 Validator 2
Format Materi yang disajikan memiliki daya tarik bagi 4 4
mahasiswa
Media pembelajaran materi Geometri Ruang 5 5

pada topik Limas Terpancung dapat digunakan
sebagai media pembelajaran secara mandiri
Isi Materi yang ditampilkan dengan Indikator dan 5 4

tujuan pembelajaran

Materi yang disajikan disusun secara teratur 4 5
Materi yang disajikan sesuai dengan 5 4
karakteristik mahasiswa

Gambar, tulisan dan animasi dapat 4 4
memvisualisasikan konsep Limas Terpancung

yang abstrak

Materi ajar dijabarkan secara mendalam dan 5 4

jelas
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Materi dan soal yang disajikan cukup untuk 5 5

mengembangkan kemampuan pembuktian

mahasiswa

Soal sesuai dengan indikator keberhasilan 5 5
Bahasa Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD 4 5

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 5
Total Skor 51 50
Persentase Kelayakan (PK) 93% 91%
Kategori Kevalidan Sangat Sangat

Valid Valid

Keterangan Tidak Perlu Revisi

Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Kriteria Skor
Kesederhanaan ~ Kemudahan dalam Pengoperasian/ Penggunaan 4
Media
Aplikasi yang diterapkan pada media mendukung 4
perangkat android
Aplikasi yang digunakan pada media sesuai 4
dengan karakteristik mahasiswa
Video dan animasi dapat dipahami dan sesuai 5
dengan materi ajar
Kalimat yang digunakan ringkas, jelas dan dapat 5
dipahami
Keterpaduan Urutan antar halaman sesuai dengan urutan materi 5
Petunjuk yang digunakan sudah sesuai dengan isi 4
media pembelajaran
Setiap Gambar yang diterapkan sesuai dengan 3
stereometri
Animasi dan gambar yang digunakan menarik 3
Simbol yang digunakan sesuai dengan aturan 5
matematika
Total Skor 42
Persentase Kelayakan (PK) 93%
Kategori Kevalidan Sangat
Valid
Keterangan Tidak Perlu
Revisi
dan saran/masukan untuk memperbaiki
Tabel 3 dan Tabel4 menunjukkan hasil kualitas produk. Adapun saran validator
penilaian dari para ahli materi dan ahli ahli materi yaitu menambah contoh soal
media pada kriteria sangat valid. yang variatif sehingga kemampuan
Sehingga produk yang dikembangkan berfikir dan kemampuan membuktikan
berupa media pembelajaran layak untuk mahasiswa  dapat lebih  terasah.
digunakan tanpa revisi. Validator ahli Sedangkan saran dari validator ahli

juga memberikan beberapa komentar media yaitu animasi icon terlalu kaku
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dan dapat dirubah ke animasi yang lain,
agar tidak monoton.

D. Implimentasi
Pada tahapan implementasi yang

dilakukan yaitu mengujicobakan produk
ke subyek penelitian dalam skala kecil.
File media pembelajaran berekstensi
.apk, disimpan di google drive
kemudian link akses dishare untuk
didowload dan diinstal ke smartphone
masing-masing  subjek  penelitian.
Sebelum  implementasi  dilakukan
pretest, dan setelah implementasi
dilakukan posttest untuk mengukur
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keefektifan peningkatan kemampuan
membuktikan sebelum dan sesudah
penggunaan produk media
pembelajaran materi Geometri Ruang
topik Limas Terpancung berbantuan
SAC.

Setelah implementasi produk,
dosen dan mahasiswa diminta untuk
mengisi lembar angket tanggapan
penggunaan media pembelajaran. Hal
tersebut bertujuan untuk mengukur
tingkat kepraktisan  produk yang
dikembangkan.  Hasil  rekapitulasi
penilaian respon dosen dan mahasiswa
disajikan dalam Tabel 6 dan Tabel 7.

Tabel 6. Hasil rekapitulasi penilaian respon dosen terhadap tingkat kepraktisan produk

No Pertanyaan

Skor

1 Tampilan media pembejaran berbantuan SAC pada materi 4
geometri ruang topic limas terpancung secara keseluruhan

menarik

2 Kesesuaian tata letak komponen media pembelajaran 5
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas

terpancung

3 Kesesuaian format dan tampilan media pembelajaran 4
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas

terpancung

4 media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung mudah diakses

5 media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung dapat digunakan secara mandiri

oleh mahasiswa

6 Isi materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada 5
materi geometri ruang topic limas terpancung sesuai dengan

capaian pembelajaran

7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada 5
materi geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara

tepat, jelas dan runtut

8 Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 5
pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang

topic limas terpancung

9 Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 4
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran
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10  Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5

ruang topic limas terpancung melatih kemampuan mahasiswa

dalam membuktikan
Total Skor 47
Persentase Kelayakan (PK) 94%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Keterangan Tidak Perlu

Revisi

Tabel 7. Hasil rekapitulasi penilaian respon mahasiswa terhadap tingkat kepraktisan

produk
No Pertanyaan Jumlah Skor
1 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 70
terpancung yang disajikan membuat saya tertarik mengikuti
pelajaran Geomtri Ruang
2 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung 74
memudahkan saya dalam penggunaannya
3 saya memiliki akses yang cepat untuk membuka media 72
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung
4 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung 72
menjadikan saya lebih termotivasi untuk belajar geometri ruang
5 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 73
terpancung bersifat sistematis
6 Saya bisa memahami bahasa yang digunakan dalam media 73
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung
7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada materi 72
geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara tepat, jelas
dan runtut
8 Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 73
pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic
limas terpancung
9 Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 72
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran
10  Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang 73
topic limas terpancung melatih kemampuan saya dalam
membuktikan
Total Skor 724
Persentase Kelayakan (PK) 97%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Keterangan Tidak Perlu
Revisi
60, rata-rata skor posttest 82, dan skor
Hasil prestest dan posttest maksimal 100, sehingga didapat nilai N-

subjek didapatkan rata-rata skor pretest

gain = 0.64 dalam kriteria sedang.
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N — Cain = S.pos — S.Pre
M= S Maks — S. Pre
_ 82-50 — 064
~100-50

E. Tahapan Evaluasi

Berdasarkan analisis data hasil
penilaian para ahli materi dan media
diperoleh kesimpulan bahwa produk
yang dikembangkan layak digunakan
dengan revisi sesuai dengan saran dan

komentar  validator  ahli materi
matematika dan ahli media
pembelajaran. Hasil penelitian

menunjukkan  media  pembelajaran
berbasis android berbantuan Smart Apps
Creator dapat meningkatkan kualitas
proses pembelajaran daring. Hal ini
sejalan  dengan  hasil  penelitian
Khoirudin, Ashadi, & Masykuri (2021)
dan  Widiastika, Hendracipta, &
Syachruroji (2021) adanya hasil positif
terhadap hasil belajar dan kemampuan
pemahaman konsep siswa dalam
pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  software  Smart  App
Creator.

Hasil penelitian  menunjukan
bahwa pembelajaran berbantuan media
pembelajaran dapat menstimulus dan
mengoptimalkan peningkatan
kemampuan pembuktian  matematis
mahasiswa. Peningkatan kemampuan
pembuktian dan argument matematis
dan  juga  diiringi  peningkatan
kemampuan  pemecahan masalah
(Tristanti & Nusantara, 2021, 2022).
Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil
penelitian Fatma & Partana (2019) dan
Mahuda et al (2021) bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat
mengoptimalkan peningkatan
kemampuan  pemecahan masalah
mahasiswa. Peningkatkan kemampuan
pembuktian  matematis  mahasiswa
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dikarena dalam media tersebut telah
memadukan unsur  seperti tulisan,
gambar, audio dan video yang membuat
belajar matematika menjadi lebih rileks
sehingga meningkatkan pemahaman,
perhatian, minat dan pengalaman
mahasiswa terhadap materi (Chang et
al., 2017).

Kelebihan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: tampilan
sederhana namun elegan, materi dan
evaluasi menggunakan bahasa
Indonesia dan bahasa inggris, tidak
memerlukan keahlian  pemrograman
untuk membuat dan mengoperasikan
media pembelajaran; c) mudah diakses
melalui ponsel, PC, atau laptop. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian
Azizah (2020) dan Mahuda (2021)
bahwa SAC mudah digunakan untuk
proses belajar mengajar baik secara
perorangan maupun kelompok .

Kekurangan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: aplikasi
membutuhkan resolusi yang tinggi agar
tulisan, suara, gambar, audio dan video
nampak jelas, dan adanya batas waktu
dalam penggunaan. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian dan Mahuda (2021)
bahwa penggunaan media
pembelajaran hanya gratis selama 30
hari, sehingga  pengguna  harus
menginstal ulang atau membayar; dan
jika media pembelajaran dibuat dengan
resolusi tinggi, maka aplikasi media
tersebut akan sulit digunakan saat
resolusi yang lebih rendah.

>

KESIMPULAN DAN SARAN

\Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC
yang telah dikembangkan valid dan
praktis sehingga layak untuk digunakan
untuk  meningkatkan  kemampuan
pembuktian mahasiswa. |

Comment [A4]: 1.Tambahkan
implikasi/dampak/kontribusi hasil penelitian b
teoritis maupun penerapan

Comment [A5]: Tambahkan jg temuan
ataukontribusi penelitian
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Media ini masih terbatas dalam
materi Limas Terpancung, oleh karena
itu, peneliti berikutnya  dapat
mengembangkan media pembelajaran
ini pada materi matematika yang lain,
dan dirancang dengan isi dan design
yang lebih menarik sehingga dapat
memotivasi mahasiswa dan menjadi
referensi  mahasiswa dalam belajar
mandiri.
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Abstrak

Tujuan Penelitian meliputi: a) menguji tingkat validitas media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC; b) menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC. Subjek penelitian adalah mahasiswa STKIP PGRI Jombang semester dua yang
mengambil matakuliah geometri ruang. intrumen penelitian meliputi lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Jjenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil uji
kevalidan dari para validator menyatakan media pembelajaran matematika berbasis android berbantuan
SAC termasuk pada kriteria sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Uji kepraktisan oleh
mahasiswa dan dosen pengguna diperoleh bahwa media pembelajaran geometri ruang berbasis android
berbantuan SAC termasuk dalam kriteria sangat praktis. Oleh karena itu Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC yang telah dikembangkan valid dan praktis sehingga layak
digunakan untuk meningkatkan kemampuan pembuktian mahasiswa.

Kata kunci: Android; Geometri Ruang;Pembuktian;SAC

Abstract(12pt)

The research objectives include: a) testing the level of validity of the SAC-assisted Android-based spatial
geometry learning media; b) testing the practicality of the SAC-assisted Android-based spatial geometry
learning media. The research subjects were second semester students of STKIP PGRI Jombang who took
space geometry courses. Research instruments include validation sheets, questionnaires for responses
from lecturers and students and tests. This type of research is Research and Development (R&D) with the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The
results of the validity test from the validators stated that the Android-based mathematics learning media
assisted by SAC was included in the very valid criteria and could be used without revision. The
practicality test by students and user lecturers was found that the android-based learning media for
spatial geometry assisted by SAC was included in the very practical criteria. Therefore, the SAC-assisted
android-based spatial geometry learning media that has been developed is valid and practical so that it is
feasible to use it to improve students' proving abilities.

Keywords: Androids; Geometry of Space; Proof; SAC

Thisis an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
E:.T.

PENDAHULUAN menyelesaikan masalah membuktikan

Masalah matematika ada dua karena bukti merupakan inti dari
yaitu masalah menemukan (to find) dan berpikir - matematis  (Hanna, ~2000;
masalah membuktikan (to prove) Hernadi, 2008; Kamaruddin et al.,

(Polya, 1973). Pentingnya 2012). Melalui membuktikan,
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mahasiswa dapat memaknai simbol,
memaknai  pernyataan logika, dan
mengaitkan  definisi dan teorema,
sehingga dapat melatih berpikir logis
(Tristanti & Nusantara, 2021b). Oleh
karena itu mahasiswa harus
mengoptimalkan kemampuan dalam
membuktikan.

Proses pembuktian diperlukan
dalam geometri karena setiap teorema,
dalil, dan pernyataan matematis dalam
Geometri memerlukan suatu  bukti
(Mahfudy, 2017). Geometri ruang
merupakan matakuliah yang
mempelajari tentang bangun ruang yaitu
(1) kedudukan titik, garis, dan bidang
dalam ruang dimensi tiga, (2) jarak
antara titik dan garis, dan jarak antara
titik dan bidang dalam ruang dimensi
tiga, (3) sudut antara garis dan bidang,
dan sudut antara dua bidang, dalam
ruang dimensi tiga, (4) Luas permukaan
dan volume bangun ruang misalnya
kubus, balok, limas, limas terpancung,
kerucut, kerucut terpancung dan bola.
Setiap pernyataan yang ada dalam
geometri ruang harus dibuktikan valid
atau tidak (benar atau salah) sehingga
kebenarannya dapat diterima secara
umum. Oleh Kkarena itu, mahasiswa
harus memiliki kemampuan dalam
menyusun bukti matematis pada mata
kuliah geometri ruang.

Masa  pandemi Covid-19,
mengharuskan pembelajaran
dilaksanakan secara online. Saat ini
tatap muka di dalam kelas telah
digantikan dengan tatap muka secara
virtual di ruang virtual. Oleh karena itu
pendidik harus mengemas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran online
secara menarik dan inovatif agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Mahuda et al, (2021)
menyampaikan  permasalahan  yang
terjadi dalam pembelajaran online
adalah  melalui  WhatsApp Group,
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Google Classroom, Edmodo dan
aplikasi lainnya, dosen memberikan
bahan ajar berupa modul dalam bentuk
PDF atau PowerPoint. Tanggapan
mahasiswa terkait penyajian bahan ajar
tersebut diantaranya kurang menarik,
monoton, dan  kurang  mampu
memanfaatkan teknologi yang lebih
canggih. Permasalahan tersebut juga
dialami oleh mahasiswa STKIP PGRI
Jombang, dimana dosen menggunakan
kombinasi WhatsApp Group atau
Google Classroom, dan Zoom Meeting
atau  Google Meet. Dosen
menggunakan Zoom  Meeting atau
Google Meet pada saat penyampaian
materi, diskusi dan tanya jawab, dan
menggunakan WhatsApp Group atau
Google Classroom untuk pemberian
soft copy materi dan pengumpulan
tugas.

Permasalahan  yang terjadi
adalah  ketidakmampuan mahasiswa
dalam mengikuti pembelajaran online
dengan baik. Hal tersebut ditandai
dengan beberapa mahasiswa
menonaktifkan kamera ketika
pembelajaran berlangsung,
keterlambatan pengumpulan tugas dan
menurunnya IPK mahasiswa. Oleh
karena itu diperlukan media
pembelajaran yang menambah
keleluasaan dan menunjang kegiatan
belajar mengajar serta mahasiswa dapat
belajar secara mandiri sehingga hasil
belajar menjadi lebih baik.

Smart Apps Creator (SAC)
merupakan salah satu aplikasi yang
dapat dimanfaatkan untuk membuat
media pembelajaran berbasis android.
SAC ini memiliki berbagai audio,
animasi, video, dan tombol navigasi
yang di desain menarik, adanya
simulasi, kuis dan feedback (Jaiz et al.,
2022; Yuberti et al.,, 2021). Media
pembelajaran ini yang dapat diakses
oleh peserta didik secara mandiri oleh
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melalui android, sehingga hasil belajar
meningkat (Afriana, 2021; Robianto &
Wahono, 2019).

Penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  SAC  telah  banyak
dilakukan, diantaranya Afriana, (2021;
Mahuda et al., (2021) dan (Rustandi et
al.,, 2020). Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC membuat mahasiswa
belajar hanya dengan membuka
smartphone tanpa melalui buku teks
secara konvesional (Mahuda et al,
2021). Hasil belajar peserta didik
meningkat setelah dilaksanakan
pembelajaran dengan PBL berbantuan
Media Diffa_SAC (Afriana, 2021).
Pengembangan media pembelajaran
mobile learning berbantuan SAC layak
untuk  digunakan  dalam  proses
pembelajaran (Rustandi et al., 2020).

Hasil ~ penelitian  terdahulu
menyimpulkan bahwa untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik
dapat dilakukan melalui penerapan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Media tersebut
diharapkan  dapat mengoptimalkan
peningkatan aktivitas peserta didik
dalam  proses belajar  mengajar.
Sehingga perlu dikembangkan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Peneliti terdahulu
lebih fokus pada saat peserta didik
belajar dengan konten penjelasan materi
yang dipelajari, sehingga belum
menyediakan konten atau materi yang
bertujuan untuk memperdalam
kemampuan peserta didik dalam
membuktikan materi limas terpancung.
Tujuan penelitian ini untuk a) menguji
tingkat validitas media pembelajaran
Geometri Ruang berbasis Android
berbantuan SAC; b) menguji tingkat
kepraktisan media pembelajaran
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Geometri Ruang berbasis Android
berbantuan SAC;

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini
menggunakan penelitian dan
pengembangan (Researcn and

Development) yang diarah untuk
mengembangan mobile learning
berbasis smart apps creator (SAC)
sebagai media pembelajaran geometri
ruang. Pengembangan media ini
menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari tahap analisis, desain,
pengembangan, uji coba dan evaluasi.
Adapun rancangan desain penelitian dan
pengembangan dapat dilihat pada
Gambar 1

. . Pengem
Analisis Desain bangan
. Uji
Evaluasi Coba
Gambar 1. Tahap Pengembangan

Penggunaan Model ADDIE

Tahap analisis meliputi analisis
media, kurikulum dan materi geometri
ruang. Tujuan analisis media untuk
mengetahui pemanfaatan media yang
akan dikembangkan dalam
pembelajaran. Analisis media dilakukan
dengan menggunakan studi pustaka.
Analisis kurikulum dilakukan dengan
mengkaji  kurikulum yang sedang
diterapkan di STKIP PGRI Jombang.
Analisis  materi  dilakukan  untuk
menentukan materi geometri ruang yang
akan dipelajari dengan menggunakan
media pembelajaran berbantuan SAC.

Tahap desain adalah
menghasilkan produk awal (prototype)
atau rancangan produk yang disesuaikan
dengan analisis media, kurikulum dan
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materi geometri ruang Yyang telah
dilakukan. Kegiatan yang dilakukan
meliputi pemilihan format, kerangka
awal dan pemilihan instrument.

Tahap pengembangan  yaitu
mengembangkan  rancangan  media
pembelajaran berbantuan SAC pada
materi geometri ruang. Langkah pada
tahap pengembangan ini  meliputi:
pengembangan rancangan kerangka
media pembelajaran dan instrumen yang
telah dibuat pada tahap desain, penilaian
media pembelajaran yang dilakukan
olen para ahli yang berkompeten di
bidang media dan materi geometri
ruang, merevisi media berdasarkan
saran dan Kritik dari para ahli.

Tahap uji coba yaitu melakukan
uji coba media pembelajaran subyek
penelitian dalam skala kecil. Pada tahap
ini dilakukan pretest-posttest untuk
mengukur  keefektifan  peningkatan
kemampuan membuktikan sebelum dan
sesudah pembelajaran dengan
menggunakan media berbantuan SAC.

Tahap evaluasi yaitu melakukan
revisi akhir terhadap media
pembelajaran pembelajaran berbantuan
SAC yang dikembangkan berdasarkan
angket dan lembar observasi yang
diperoleh saat uji coba.

Subyek penelitian ini adalah
mahasiswa semester |1

Objek
penelitian adalah media pembelajaran
berbasis android berbantuan SAC pada
mata kuliah Geometri Ruang.

Intrumen  penelitian  meliputi
lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Lembar
validasi diserahkan kepada ahli media
dan ahli materi untuk mendapatkan
komentar, saran ataupun kritik sebagai
dasar revisi produk dalam menentukan
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kelayakan media pembelajaran
berbantuan SAC. Lembar angket
tanggapan dosen diisi dosen untuk
mengetahui  respon dosen terhadap
penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Lembar angket
tanggapan  mahasiswa  diisi  oleh
mahasiswa untuk mengetahui respon
mahasiswa terhadap media

pembelajaran yang dikembangkan. Tes
ini  disusun berdasarkan indikator
kemampuan pembuktian. Tes ini
digunakan untuk mengukur kemampuan
pembuktian mahasiswa sebelum dan
sesudah penggunaan media berbantuan
SAC.
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Tabel 1. Kiriteria kelayakan media
berbantuan SAC pada materi geometri
ruang

Persentase Kriteria Kelayakan
Kelayakan Kevalid Keprakt Ket
(PK) an isan

PK > 80 Sangat Sangat Tidak

Valid Praktis Perlu

Revisi

60<PK<80 Valid Praktis Tidak

Perlu

Revisi

40<PK<60 Cukup Cukup Revisi

Valid Praktis Kecil

20<PK<40 Kurang Kurang Revisi
Valid Praktis

PK< 20 Tidak Tidak Revisi
Valid Praktis

(Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018)

Data yang diperoleh dari lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa dianalisis dengan
menggunakan skala Likert. Jawaban
setiap alternatif yang dipilih responden
dikalikan 100% sehingga diperoleh
persentase Kelayakan (PK). Hasil
persentase tersebut dikonversi kedalam
kriteria kelayakan pada Tabel 1.
Sedangkan analisis data tes kemampuan
pembuktian mahasiswa menggunakan
Normalized Gain Score (n-Gain)
sebagaimana Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria nilai N-gain

Rentang Nilai Kriteria
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3<N-gain<0,7 Sedang
N-gain< 0, 3 Rendah

(Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut uraian hasil pengembangan
media pembelajaran geometri ruang
berbantuan SAC dengan menggunakan
tahapan ADDIE
1) Analisis
Hasil observasi yang dilakukan
pada pembelajaran daring pada mata
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kuliah Geometri Ruang menunjukkan
bahwa mahasiswa lebih  banyak
memilih  memanfaatkan  perangkat
smartphone berbasis android
dibanding perangkat computer atau
laptop. Hal ini menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran
berbasis android sangat tepat untuk
diterapkan dalam pembelajaran daring
saat ini. Aplikasi pada Android yang
meliputi video, audio, animasi dengan
gambar dan teks dapat meningkatkan
pengalaman, minat, pemahaman dan
perhatian siswa pada materi (Chang et
al., 2017). Peserta didik juga mudah
mengoperasikan, memahami  dan
mengerti media berbasis android
(Mahuda et al., 2021).

Hasil ~ analisis  kurikulum
Program Studi Pendidikan Matematika
STKIP PGRI Jombang pada mata
kuliah Geometri Ruang menunjukkan
capaian pembelajaran meliputi
membuktikan teorema yang
berhubungan dengan bangun ruang
seperti hubungan antara garis dan
bidang; hubungan antara bidang dan
bidang; balok dan kubus; bidang
banyak; limas terpancung; kerucut
terpancung; bola dan membuat lukisan
kubus dan balok serta irisan prisma
dan limas dengan tepat. Peneliti
memilih topik materi yang berjudul
“Limas Terpancung”

2) Desain

Tahap Desain yang dihasilkan
suatu rancangan produk atau produk
awal yang disesuaikan dengan analisis
yang telah dilakukan. Pemilihan
materi dengan topik bahasan Limas
Terpancung  disusun  berdasarkan
referensi dari beberapa sumber buku
Geometri Ruang. Pada topik ini dibagi
menjadi 2 subtopik. Topik pertama
yaitu  Pengertian, sifat-sifat dan
volume Limas Terpancung.
Sedangkan  topik  kedua luas
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permukaan dan  teorema-teorema
Limas Terpancung. Setiap subtopik
untuk satu pertemuan dengan alokasi
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waktu 4 x 50 Menit. Adapun contoh
tampilan materi sebagaimana Gambar 2.

Wwhat do you
think about the

e
following AR

Tehe apa vamy anda gusakosn vetuk memboktdons

rurnees Volume Lo Terpancung

' I =77
V Limas Terpascung = =L + 0« JLIT)
3

P o ) -
I 5 K i 4 = V_“L
] 5
\ ‘l' '|v
Gambar 2. Contoh tampilan materi dalam aplikasi
Materi
Menu yang tersedia dalam media 4  Limas Pengertian,
ini yaitu petunjuk penggunaan media, Terpancung  sifat-sifat,
pendahuluan, review materi, limas volume. luas
terpancung, dan evaluasi. Rincian menu ermuk:';lan
pada Tabel 3. . . gan teorema-
Tabel 3. Bagian Media Pembelajaran :
. teorema Limas
Geometri Ruang Terpancung
No E/Iig(;?; Keterangan Isi 5 Evaluasi Soal dan
. . alternative
1  Petunjuk Petunjuk .
jawaban tes
Penggunaan  Tombol dan berdasarkan
Media Petunjuk indikator
Belajar
. kemampuan
2  Pendahuluan Identitas membupktikan
Penulis,
Indikator dan
Tujuan
Pembelajaran
3  Review Teori Limas
Pada tahap ini, juga didesain berdasarkan  indikator  kemampuan

intrumen penelitian yang terdiri lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa serta tes. Lembar validasi
digunakan untuk  menilai dan
memberikan ~ saran  pengembangan
media pembelajaran oleh ahli materi
dan media. Angket tanggapan dosen dan
mahasiswa untuk mengetahui respon
dosen dan mahasiswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes
terdiri pretes dan postes disusun

pembuktian matematika.
C. Pengembangan
Pada tahapan ini yang

dilalukan adalah mengembangkan
rancangan kerangka media
pembelajaran dan instrumen yang
dibuat pada tahap desain. Produk
yang dikembangkan berupa media
pembelajaran matematika yang berisi
materi Geometri Ruang pada topik
Limas Terpancung.
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Selanjutnya validasi produk media  dilakukan  olen  dosen
dikembangkan oleh para ahli yaitu pendidikan teknologi informasi. Dari
ahli materi dan ahli media. Validasi hasil penilaian dari para ahli
materi dilaksanakan oleh dosen diperoleh rekapitulasi hasil penilaian
Pendidikan matematika dan dosen Tabel 4 dan Tabel 5.

matematika. Sedangkan validasi
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Materi

o Skor
Aspek Kriteria Validator 1 Validator 2
Format Materi yang disajikan memiliki daya tarik bagi 4 4
mahasiswa
Media pembelajaran materi Geometri Ruang 5 5

pada topik Limas Terpancung dapat digunakan
sebagai media pembelajaran secara mandiri

Isi Materi yang ditampilkan dengan Indikator dan 5 4
tujuan pembelajaran
Materi yang disajikan disusun secara teratur
Materi yang disajikan sesuai dengan
karakteristik mahasiswa
Gambar, tulisan dan animasi dapat 4 4
memvisualisasikan konsep Limas Terpancung
yang abstrak

[N~
~ ol

Materi ajar dijabarkan secara mendalam dan 5 4

jelas

Materi dan soal yang disajikan cukup untuk 5 5

mengembangkan kemampuan pembuktian

mahasiswa

Soal sesuai dengan indikator keberhasilan 5 5
Bahasa Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD 4 5

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 5
Total Skor 51 50
Persentase Kelayakan (PK) 93% 91%
Kategori Kevalidan Sangat Sangat

Valid Valid

Keterangan Tidak Perlu Revisi

Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Kriteria Skor

Kesederhanaan Kemudahan dalam Pengoperasian/ Penggunaan 4
Media
Aplikasi yang diterapkan pada media mendukung 4
perangkat android
Aplikasi yang digunakan pada media sesuai 4
dengan karakteristik mahasiswa
Video dan animasi dapat dipahami dan sesuai 5

dengan materi ajar
Kalimat yang digunakan ringkas, jelas dan dapat 5
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dipahami
Keterpaduan Urutan antar halaman sesuai dengan urutan materi 5
Petunjuk yang digunakan sudah sesuai dengan isi 4
media pembelajaran
Setiap Gambar yang diterapkan sesuai dengan 3
stereometri
Animasi dan gambar yang digunakan menarik 3
Simbol yang digunakan sesuai dengan aturan 5
matematika
Total Skor 42
Persentase Kelayakan (PK) 93%
Kategori Kevalidan Sangat
Valid
Keterangan Tidak Perlu
Revisi

Tabel 3 dan Tabel 4 menunjukkan hasil
penilaian dari para ahli materi dan ahli
media pada kriteria sangat valid.
Sehingga produk yang dikembangkan
berupa media pembelajaran layak untuk
digunakan tanpa revisi. Validator ahli
juga memberikan beberapa komentar
dan saran/masukan untuk memperbaiki
kualitas produk. Adapun saran validator
ahli materi yaitu menambah contoh soal
yang variatif sehingga kemampuan
berfikir dan kemampuan membuktikan
mahasiswa dapat lebih  terasah.
Sedangkan saran dari validator ahli
media yaitu animasi icon terlalu kaku
dan dapat dirubah ke animasi yang lain,
agar tidak monoton.

D. Implimentasi
Pada tahapan implementasi yang

dilakukan yaitu mengujicobakan produk
ke subyek penelitian dalam skala kecil.

File media pembelajaran berekstensi
.apk, disimpan di google drive
kemudian link akses dishare untuk
didowload dan diinstal ke smartphone

masing-masing  subjek  penelitian.
Sebelum  implementasi  dilakukan
pretest, dan setelah implementasi

dilakukan posttest untuk mengukur
keefektifan peningkatan kemampuan
membuktikan sebelum dan sesudah
penggunaan produk media
pembelajaran materi Geometri Ruang
topik Limas Terpancung berbantuan
SAC.

Setelah implementasi produk,
dosen dan mahasiswa diminta untuk
mengisi lembar angket tanggapan
penggunaan media pembelajaran. Hal
tersebut bertujuan untuk mengukur
tingkat kepraktisan produk yang
dikembangkan.  Hasil  rekapitulasi
penilaian respon dosen dan mahasiswa
disajikan dalam Tabel 6 dan Tabel 7.

Tabel 6. Hasil rekapitulasi penilaian respon dosen terhadap tingkat kepraktisan produk

No Pertanyaan

Skor

1 Tampilan media pembejaran berbantuan SAC pada materi 4
geometri ruang topic limas terpancung secara keseluruhan
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menarik

Kesesuaian tata letak komponen media pembelajaran
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung

Kesesuaian format dan tampilan media pembelajaran
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung

media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri
ruang topic limas terpancung mudah diakses

media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri
ruang topic limas terpancung dapat digunakan secara mandiri
oleh mahasiswa

Isi materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada
materi geometri ruang topic limas terpancung sesuai dengan
capaian pembelajaran

Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada
materi geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara
tepat, jelas dan runtut

Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media
pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang
topic limas terpancung

Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran

Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri
ruang topic limas terpancung melatih kemampuan mahasiswa
dalam membuktikan

Total Skor

Persentase Kelayakan (PK)
Kategori Kepraktisan
Keterangan

47
94%

Sangat Praktis
Tidak Perlu

Revisi

Tabel 7. Hasil rekapitulasi penilaian respon mahasiswa terhadap tingkat kepraktisan

produk

No Pertanyaan Jumlah Skor

1 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 70
terpancung yang disajikan membuat saya tertarik mengikuti
pelajaran Geomtri Ruang

2 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung 74
memudahkan saya dalam penggunaannya

3 saya memiliki akses yang cepat untuk membuka media 72
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung

4 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung 72

menjadikan saya lebih termotivasi untuk belajar geometri ruang
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5 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 73
terpancung bersifat sistematis

6 Saya bisa memahami bahasa yang digunakan dalam media 73
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung

7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada materi 72
geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara tepat, jelas
dan runtut

8 Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 73

pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic

limas terpancung

9 Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 72
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran

10  Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang 73
topic limas terpancung melatih kemampuan saya dalam

membuktikan
Total Skor
Persentase Kelayakan (PK)
Kategori Kepraktisan
Keterangan

724

97%

Sangat Praktis

Tidak Perlu
Revisi

Hasil prestest dan posttest
subjek didapatkan rata-rata skor pretest
60, rata-rata skor posttest 82, dan skor
maksimal 100, sehingga didapat nilai N-
gain = 0.64 dalam kriteria sedang.

S.pos — S.Pre

S.Maks — S.Pre
82 —-50
0.64

- 100—50

N — Gain =

E. Tahapan Evaluasi

Berdasarkan analisis data hasil
penilaian para ahli materi dan media
diperolen kesimpulan bahwa produk
yang dikembangkan layak digunakan
dengan revisi sesuai dengan saran dan

komentar  validator  ahli materi
matematika dan ahli media
pembelajaran. Hasil penelitian

menunjukkan  media  pembelajaran
berbasis android berbantuan Smart Apps
Creator dapat meningkatkan kualitas
proses pembelajaran daring. Hal ini
sejalan  dengan  hasil  penelitian

Khoirudin et al., (2021) dan (Widiastika
et al., 2021) bahwa adanya hasil positif
terhadap hasil belajar dan kemampuan
pemahaman konsep siswa dalam
pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  software  Smart  App
Creator.

Hasil penelitian  menunjukan
bahwa pembelajaran berbantuan media
pembelajaran dapat menstimulus dan
mengoptimalkan peningkatan
kemampuan pembuktian  matematis
mahasiswa. Peningkatan kemampuan
pembuktian dan argument matematis
dan  juga  diiringi  peningkatan
kemampuan pemecahan masalah
(Tristanti & Nusantara, 2021a, 2022).
Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil
penelitian Mahuda et al., (2021) dan
Fatma & Partana, (2019) bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat
mengoptimalkan peningkatan
kemampuan  pemecahan  masalah
mahasiswa. Peningkatkan kemampuan
pembuktian  matematis  mahasiswa
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dikarena dalam media tersebut telah
memadukan unsur seperti tulisan,
gambar, audio dan video yang membuat
belajar matematika menjadi lebih rileks
sehingga meningkatkan pemahaman,
perhatian, minat dan pengalaman
mahasiswa terhadap materi (Chang et
al., 2017).

Kelebihan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: tampilan
sederhana namun elegan, materi dan
evaluasi menggunakan bahasa
Indonesia dan bahasa inggris, tidak
memerlukan keahlian pemrograman
untuk membuat dan mengoperasikan
media pembelajaran; ¢) mudah diakses
melalui ponsel, PC, atau laptop. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian
Azizah (2020) dan Mahuda et al.,
(2021) bahwa SAC mudah digunakan
untuk proses belajar mengajar baik
secara perorangan maupun kelompok .

Kekurangan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: aplikasi
membutuhkan resolusi yang tinggi agar
tulisan, suara, gambar, audio dan video
nampak jelas, dan adanya batas waktu
dalam penggunaan. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian Mahuda et al., (2021)
bahwa penggunaan media
pembelajaran hanya gratis selama 30
hari, sehingga pengguna  harus

menginstal ulang atau membayar; dan
jika media pembelajaran dibuat dengan
resolusi tinggi, maka aplikasi media
tersebut akan sulit digunakan saat
resolusi yang lebih rendah.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC
yang telah dikembangkan valid dan
praktis sehingga layak untuk digunakan
untuk  meningkatkan  kemampuan
pembuktian mahasiswa. Media ini
masih terbatas dalam materi Limas
Terpancung, oleh karena itu, peneliti
berikutnya dapat mengembangkan
media pembelajaran ini pada materi
matematika yang lain, dan dirancang
dengan isi dan design yang lebih
menarik sehingga dapat memotivasi
mahasiswa  dan menjadi referensi
mahasiswa dalam belajar mandiri.
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Penelitian  ini  diharapkan  dapat
memberikan khazanah ilmu
pengetahuan dalam dunia pendidikan
khususnya pendidikan matematika dan
menjadi referensi untuk penelitian
berikutnya dengan topik penelitian yang
sama.
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Abstrak

Tujuan Penelitian meliputi: a) menguji tingkat validitas media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC; b) menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran geometri ruang berbasis
Android berbantuan SAC. Subjek penelitian adalah mahasiswa STKIP PGRI Jombang semester dua yang
mengambil matakuliah geometri ruang. intrumen penelitian meliputi lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Jjenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil uji
kevalidan dari para validator menyatakan media pembelajaran matematika berbasis android berbantuan
SAC termasuk pada kriteria sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Uji kepraktisan oleh
mahasiswa dan dosen pengguna diperoleh bahwa media pembelajaran geometri ruang berbasis android
berbantuan SAC termasuk dalam kriteria sangat praktis. Oleh karena itu Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC yang telah dikembangkan valid dan praktis sehingga layak
digunakan untuk meningkatkan kemampuan pembuktian mahasiswa.

Kata kunci: Android; geometri ruang; pembuktian; SAC.

Abstract

The research objectives include: a) testing the level of validity of the SAC-assisted Android-based spatial
geometry learning media; b) testing the practicality of the SAC-assisted Android-based spatial geometry
learning media. The research subjects were second semester students of STKIP PGRI Jombang who took
space geometry courses. Research instruments include validation sheets, questionnaires for responses
from lecturers and students and tests. This type of research is Research and Development (R&D) with the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The
results of the validity test from the validators stated that the Android-based mathematics learning media
assisted by SAC was included in the very valid criteria and could be used without revision. The
practicality test by students and user lecturers was found that the android-based learning media for
spatial geometry assisted by SAC was included in the very practical criteria. Therefore, the SAC-assisted
android-based spatial geometry learning media that has been developed is valid and practical so that it is
feasible to use it to improve students' proving abilities.

Keywords: Androids; geometry of space; proof; SAC.

Thisis an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
E:.T.

PENDAHULUAN

Masalah matematika ada dua
yaitu masalah menemukan (to find) dan
masalah  membuktikan (to prove)
(Polya, 1973). Pentingnya menyelesai-

1716

kan masalah membuktikan karena bukti
merupakan inti dari berpikir matematis
(Hanna,  2000;  Hernadi, 2008;
Kamaruddin et al., 2012). Melalui
membuktikan, mahasiswa dapat
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memaknai simbol, memaknai
pernyataan logika, dan mengaitkan
definisi dan teorema, sehingga dapat
melatih berpikir logis (Tristanti &
Nusantara, 2021b). Oleh Kkarena itu
mahasiswa harus  mengoptimalkan
kemampuan dalam membuktikan.

Proses pembuktian diperlukan
dalam geometri karena setiap teorema,
dalil, dan pernyataan matematis dalam
Geometri  memerlukan suatu  bukti
(Mahfudy, 2017). Geometri ruang
merupakan matakuliah yang
mempelajari tentang bangun ruang yaitu
(1) kedudukan titik, garis, dan bidang
dalam ruang dimensi tiga, (2) jarak
antara titik dan garis, dan jarak antara
titik dan bidang dalam ruang dimensi
tiga, (3) sudut antara garis dan bidang,
dan sudut antara dua bidang, dalam
ruang dimensi tiga, (4) Luas permukaan
dan volume bangun ruang misalnya
kubus, balok, limas, limas terpancung,
kerucut, kerucut terpancung dan bola.
Setiap pernyataan yang ada dalam
geometri ruang harus dibuktikan valid
atau tidak (benar atau salah) sehingga
kebenarannya dapat diterima secara
umum. Oleh Kkarena itu, mahasiswa
harus memiliki kemampuan dalam
menyusun bukti matematis pada mata
kuliah geometri ruang.

Masa pandemi Covid-19,
mengharuskan pembelajaran dilaksana-
kan secara online. Saat ini tatap muka di
dalam kelas telah digantikan dengan
tatap muka secara virtual di ruang
virtual. Oleh karena itu pendidik harus
mengemas pembelajaran  berbantuan
media pembelajaran online secara
menarik dan inovatif agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Mahuda et al, (2021)
menyampaikan  permasalahan  yang
terjadi dalam pembelajaran online
adalah  melalui  WhatsApp  Group,
Google Classroom, Edmodo dan
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aplikasi lainnya, dosen memberikan
bahan ajar berupa modul dalam bentuk
PDF atau PowerPoint. Tanggapan
mahasiswa terkait penyajian bahan ajar
tersebut diantaranya kurang menarik,
monoton, dan kurang  mampu
memanfaatkan teknologi yang lebih
canggih. Permasalahan tersebut juga
dialami oleh mahasiswa STKIP PGRI
Jombang, dimana dosen menggunakan
kombinasi WhatsApp Group atau
Google Classroom, dan Zoom Meeting
atau Google Meet. Dosen mengguna-
kan Zoom Meeting atau Google Meet
pada saat penyampaian materi, diskusi
dan tanya jawab, dan menggunakan
WhatsApp  Group atau  Google
Classroom untuk pemberian softcopy
materi dan pengumpulan tugas.

Permasalahan yang terjadi adalah
ketidakmampuan mahasiswa dalam
mengikuti pembelajaran online dengan
baik. Hal tersebut ditandai dengan
beberapa mahasiswa menonaktifkan
kamera ketika pembelajaran
berlangsung, keterlambatan pengumpu-
lan tugas dan menurunnya IPK
mahasiswa. Oleh karena itu diperlukan
media pembelajaran yang menambah
keleluasaan dan menunjang kegiatan
belajar mengajar serta mahasiswa dapat
belajar secara mandiri sehingga hasil
belajar menjadi lebih baik.

Smart Apps Creator (SAC)
merupakan salah satu aplikasi yang
dapat dimanfaatkan untuk membuat
media pembelajaran berbasis android.
SAC ini memiliki berbagai audio,
animasi, video, dan tombol navigasi
yang di desain menarik, adanya
simulasi, kuis dan feedback (Jaiz et al.,
2022; Yuberti et al.,, 2021). Media
pembelajaran ini dapat diakses oleh
peserta didik secara mandiri melalui
android, sehingga hasil  belajar
meningkat (Afriana, 2021; Robianto &
Wahono, 2019).
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Penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan  SAC  telah  banyak
dilakukan, diantaranya Afriana, (2021;
Mahuda et al., (2021) dan (Rustandi et
al., 2020). Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC membuat mahasiswa
belajar hanya dengan membuka
smartphone tanpa melalui buku teks
secara konvesional (Mahuda et al.,
2021). Hasil belajar peserta didik
meningkat setelah dilaksanakan
pembelajaran dengan PBL berbantuan
Media Diffa_SAC (Afriana, 2021).
Pengembangan media pembelajaran
mobile learning berbantuan SAC layak
untuk  digunakan  dalam  proses
pembelajaran (Rustandi et al., 2020).

Hasil penelitian terdahulu
menyimpulkan bahwa untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik
dapat dilakukan melalui penerapan
media pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Media tersebut
diharapkan  dapat mengoptimalkan
peningkatan aktivitas peserta didik
dalam  proses belajar  mengajar.
Sehingga perlu dikembangkan media
pembelajaran berbasis android
berbantuan SAC. Peneliti terdahulu
lebih fokus pada saat peserta didik
belajar dengan konten penjelasan materi
yang dipelajari, sehingga belum
menyediakan konten atau materi yang
bertujuan untuk memperdalam
kemampuan peserta didik dalam
membuktikan materi limas terpancung.
Tujuan penelitian ini untuk a) menguiji
tingkat validitas media pembelajaran
Geometri Ruang berbasis Android
berbantuan SAC; b) menguji tingkat
kepraktisan media pembelajaran
Geometri Ruang berbasis Android
berbantuan SAC.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini
menggunakan penelitian dan
pengembangan (Researcn and

Development) yang diarah untuk
mengembangan mobile learning
berbasis smart apps creator (SAC)
sebagai media pembelajaran geometri
ruang. Pengembangan media ini
menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari tahap analisis, desain,
pengembangan, uji coba dan evaluasi.
Adapun rancangan desain penelitian dan
pengembangan dapat dilihat pada
Gambar 1.

. . Pengem
Analisis Desain bangan
: Uji
Evaluasi Coba

Gambar 1. Tahap pengembangan
penggunaan model ADDIE

Adapun penjelasan untuk masing-
masing tahap dalam pengembangan
dengan model ADDIE adalah sebagai
berikut:

1. Tahap Analisis

Tahap analisis meliputi analisis
media, kurikulum dan materi geometri
ruang. Tujuan analisis media untuk
mengetahui pemanfaatan media yang
akan dikembangkan dalam
pembelajaran. Analisis media dilakukan
dengan menggunakan studi pustaka.
Analisis kurikulum dilakukan dengan
mengkaji  kurikulum yang sedang
diterapkan di STKIP PGRI Jombang.
Analisis  materi  dilakukan  untuk
menentukan materi geometri ruang yang
akan dipelajari dengan menggunakan
media pembelajaran berbantuan SAC.
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2. Tahap Desain

Tahap desain adalah
menghasilkan produk awal (prototype)
atau rancangan produk yang disesuaikan
dengan analisis media, kurikulum dan
materi geometri ruang Yyang telah
dilakukan. Kegiatan yang dilakukan
meliputi pemilihan format, kerangka
awal dan pemilihan instrument.

3. Tahap Pengembangan

Tahap  pengembangan  vaitu
mengembangkan  rancangan  media
pembelajaran berbantuan SAC pada
materi geometri ruang. Langkah pada
tahap pengembangan ini  meliputi:
pengembangan rancangan kerangka
media pembelajaran dan instrumen yang
telah dibuat pada tahap desain, penilaian
media pembelajaran yang dilakukan
olen para ahli yang berkompeten di
bidang media dan materi geometri
ruang, merevisi media berdasarkan
saran dan kritik dari para ahli.

4. Tahap Uji Coba

Tahap uji coba yaitu melakukan
uji coba media pembelajaran subyek
penelitian dalam skala kecil. Pada tahap
ini dilakukan pretest-posttest untuk
mengukur  keefektifan  peningkatan
kemampuan membuktikan sebelum dan
sesudah pembelajaran dengan
menggunakan media berbantuan SAC.

5. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi yaitu melakukan
revisi akhir terhadap media
pembelajaran pembelajaran berbantuan
SAC yang dikembangkan berdasarkan
angket dan lembar observasi yang
diperoleh saat uji coba.

Subjek penelitian ini adalah
mahasiswa semester 1l yaitu kelas 2020
A dan 2020B Program studi Pendidikan
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Matematika STKIP PGRI Jombang
tahun akademik Genap 2020/2021 yang
berjumlah 42  mahasiswa. Objek
penelitian adalah media pembelajaran
berbasis android berbantuan SAC pada
mata kuliah Geometri Ruang.

Intrumen  penelitian ~ meliputi
lembar validasi, angket tanggapan
dosen dan mahasiswa serta tes. Lembar
validasi diserahkan kepada ahli media
dan ahli materi untuk mendapatkan
komentar, saran ataupun kritik sebagai
dasar revisi produk dalam menentukan
kelayakan media pembelajaran
berbantuan SAC. Lembar angket
tanggapan dosen diisi dosen untuk
mengetahui  respon dosen terhadap
penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Lembar angket
tanggapan mahasiswa  diisi  oleh
mahasiswa untuk mengetahui respon
mahasiswa terhadap media pembela-
jaran yang dikembangkan. Tes ini
disusun berdasarkan indikator kemam-
puan pembuktian. Tes ini digunakan
untuk mengukur kemampuan pembuk-
tian mahasiswa sebelum dan sesudah
penggunaan media berbantuan SAC.

Teknik analisis data meliputi
analisis data kualitatif dan analisis data
kuantitatif. Analisis data kuantitatif
dilakukan dalam analisis kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Analisis
kevalidan yaitu melakukan perhitungan
rata-rata  penilaian produk media
pembelajaran Geometri Ruang berbasis
android berbantuan SAC oleh validator,
kemudian dicocokkan pada kelas
interval dan  Klasifikasi  kriteria
kevalidan  sebagaimana Tabel 1.
Sedangkan, analisis kepraktisan dinilai
berdasarkan  perhitungan  rata-rata
penilaian media pembelajaran Geometri
Ruang berbasis android berbantuan
SAC oleh mahasiswa dan dosen, yang
kemudian diklasifikasikan pada rentang
kelas interval di tabel klasifikasi kriteria
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kepraktisan sebagimana Tabel 1.
Adapun Klasifikasi kriteria kevalidan
dan kepraktisan mengacu pada skala
lima (Widoyoko, 2018). Analisis
keefektifan berdasarkan peningkatan
kemampuan pembuktian mahasiswa
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dengan menghitung rata-rata nilai
pretest dan postest menggunakan
analisis data kuantitatif dengan prosedur
Kategori N-Gain (Nurhairunnisah &
Sujarwo, 2018).

Tabel 1. Kriteria kelayakan media berbantuan SAC pada materi geometri ruang

Persentase

Kriteria Kelayakan

Kelayakan (PK) Kevalidan Kepraktisan Keterangan
PK > 80 Sangat Valid Sangat Praktis Tidak Perlu Revisi
60<PK<80 Valid Praktis Tidak Perlu Revisi
40<PK<60 Cukup Valid Cukup Praktis Revisi Kecil
20<PK<40 Kurang Valid Kurang Praktis Revisi
PK < 20 Tidak Valid Tidak Praktis Revisi

Data yang diperoleh dari lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa dianalisis dengan
menggunakan skala Likert. Jawaban
setiap alternatif yang dipilih responden
dikalikan 100% sehingga diperoleh
persentase  Kelayakan (PK). Hasil
persentase tersebut dikonversi kedalam
kriteria kelayakan pada Tabel 1.
Sedangkan analisis data tes kemampuan
pembuktian mahasiswa menggunakan
Normalized Gain Score (n-Gain)
sebagaimana Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria nilai N-gain

Rentang Nilai Kriteria
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3<N-gain<0,7 Sedang
N-gain< 0, 3 Rendah

(Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut uraian hasil
pengembangan media pembelajaran
geometri ruang berbantuan SAC dengan
menggunakan tahapan ADDIE
A. Analisis

Hasil observasi yang dilakukan
pada pembelajaran daring pada mata
kuliah Geometri Ruang menunjukkan
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(Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018)

bahwa mahasiswa lebih banyak memilih
memanfaatkan perangkat smartphone
berbasis android dibanding perangkat
computer atau laptop. Hal ini
menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis android
sangat tepat untuk diterapkan dalam
pembelajaran. Aplikasi Android yang
meliputi video, audio, animasi dengan
gambar dan teks dapat meningkatkan
pengalaman, minat, pemahaman dan
perhatian siswa pada materi (Chang et
al., 2017). Peserta didik juga mudah
mengoperasikan, memahami dan
mengerti media berbasis android
(Mahuda et al., 2021).

Hasil analisis kurikulum Program
Studi Pendidikan Matematika STKIP
PGRI Jombang pada mata Kkuliah
Geometri Ruang, capaian pembelajaran
meliputi membuktikan teorema yang
berhubungan dengan bangun ruang
seperti hubungan garis dan bidang;
hubungan bidang dan bidang; balok dan
kubus; bidang banyak; limas
terpancung; kerucut terpancung; bola
dan membuat lukisan kubus dan balok
serta irisan prisma dan limas dengan
tepat. Sehingga, topik yang dipilih
adalah “Limas Terpancung”.
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B. Desain

Tahap Desain yang dihasilkan
suatu rancangan produk atau produk
awal yang disesuaikan dengan analisis
yang telah dilakukan. Pemilihan materi
dengan topik bahasan Limas
Terpancung  disusun berdasarkan
referensi dari beberapa sumber buku
Geometri Ruang. Pada topik ini dibagi
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menjadi 2 subtopik. Topik pertama
yaitu Pengertian, sifat-sifat dan volume
Limas Terpancung. Sedangkan topik
kedua luas permukaan dan teorema-
teorema Limas Terpancung. Setiap
subtopik untuk satu pertemuan dengan
alokasi waktu 4 x 50 Menit. Adapun
contoh tampilan materi sebagaimana
Gambar 2.

t do you
wha t the

image?

think abow
following

AR

Ide apa yang anda gunakan untuk membuktikan
rumus Volume Limas Terpancung?

V.Limas Terpancung = %I(L +U++LU )

Gambar 2. Contoh tampilan materi dalam aplikasi

Menu yang tersedia dalam media ini
yaitu  petunjuk  penggunaan  media,
pendahuluan,  review materi, limas
terpancung, dan evaluasi. Rincian menu
pada Tabel 3.

Tabel 3. Bagian media pembelajaran
geometri ruang

No ﬁgé?g Keterangan Isi
1 Petunjuk Petunjuk Tombol
Penggunaan  dan Petunjuk

Media Belajar

2 Pendahuluan Identitas Penulis,
Indikator dan

Tujuan
Pembelajaran
3  Review Teori Limas
Materi
4  Limas Pengertian, sifat-
Terpancung  sifat, volume,

luas permukaan
dan teorema-
teorema Limas
Terpancung

Bagian

No Media Keterangan Isi

Soal dan
alternative
jawaban tes
berdasarkan
indikator
kemampuan
membuktikan

5 Evaluasi

Pada tahap ini, juga didesain
intrumen penelitian yang terdiri lembar
validasi, angket tanggapan dosen dan
mahasiswa serta tes. Lembar validasi
digunakan untuk  menilai dan
memberikan ~ saran  pengembangan
media pembelajaran oleh ahli materi
dan media. Angket tanggapan dosen dan
mahasiswa untuk mengetahui respon
dosen dan mahasiswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes
terdiri pretes dan postes disusun
berdasarkan  indikator kemampuan
pembuktian matematika.
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C. Pengembangan

Pada tahapan ini yang dilalukan
adalah  mengembangkan rancangan
kerangka media pembelajaran dan
instrumen yang dibuat pada tahap
desain. Produk yang dikembangkan
berupa media pembelajaran matematika
yang berisi materi Geometri Ruang
pada topik Limas Terpancung.

Tabel 4 Hasil validasi ahli materi
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Selanjutnya  validasi  produk
dikembangkan oleh para ahli yaitu ahli
materi dan ahli media. Validasi materi
dilaksanakan oleh dosen Pendidikan
matematika dan dosen matematika.
Sedangkan validasi media dilakukan
olen dosen pendidikan teknologi
informasi. Dari hasil penilaian dari para
ahli  diperoleh  rekapitulasi  hasil
penilaian Tabel 4 dan Tabel 5.

o Skor
No  Aspek Kriteria Validator 1 Validator 2
1 Format Materi yang disajikan memiliki daya 4 4
tarik bagi mahasiswa
Media pembelajaran materi Geometri 5 5
Ruang pada topik Limas Terpancung
dapat digunakan sebagai media
pembelajaran secara mandiri
2 lsi Materi yang ditampilkan dengan 5 4
Indikator dan tujuan pembelajaran
Materi yang disajikan disusun secara 4 5
teratur
Materi yang disajikan sesuai dengan 5 4
karakteristik mahasiswa
Gambar, tulisan dan animasi dapat 4 4
memvisualisasikan konsep Limas
Terpancung yang abstrak
Materi ajar dijabarkan secara 5 4
mendalam dan jelas
Materi dan soal yang disajikan cukup 5 5
untuk mengembangkan kemampuan
pembuktian mahasiswa
Soal sesuai dengan indikator 5 5
keberhasilan
3 Bahasa Bahasa yang digunakan sesuai 4 5
dengan EYD
Bahasa yang digunakan mudah 5 5
dipahami
Total Skor 51 50
Persentase Kelayakan (PK) 93% 91%

Kategori Kevalidan

Sangat Valid Sangat Valid

Keterangan

Tidak Perlu Revisi
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Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media
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No Aspek Kriteria Skor
1 Kesederhanaan Kemudahan dalam Pengoperasian/ 4
Penggunaan Media
Aplikasi yang diterapkan pada media 4
mendukung perangkat android
Aplikasi yang digunakan pada media sesuai 4
dengan karakteristik mahasiswa
Video dan animasi dapat dipahami dan 5
sesuai dengan materi ajar
Kalimat yang digunakan ringkas, jelas dan 5
dapat dipahami
2  Keterpaduan Urutan antar halaman sesuai dengan urutan 5
materi
Petunjuk yang digunakan sudah sesuai 4
dengan isi media pembelajaran
Setiap Gambar yang diterapkan sesuai 3
dengan stereometri
Animasi dan gambar yang digunakan 3
menarik
Simbol yang digunakan sesuai dengan 5
aturan matematika
Total Skor 42
Persentase Kelayakan (PK) 93%
Kategori Kevalidan Sangat Valid
Keterangan Tidak Perlu
Revisi

Tabel 4 dan Tabel 5 menunjukkan
hasil penilaian dari para ahli materi dan
ahli media pada kriteria sangat valid.
Sehingga produk yang dikembangkan
berupa media pembelajaran layak untuk
digunakan tanpa revisi. Validator ahli
juga memberikan beberapa komentar
dan saran/masukan untuk memperbaiki
kualitas produk. Adapun saran validator
ahli materi yaitu menambah contoh soal
yang variatif sehingga kemampuan
berfikir dan kemampuan membuktikan
mahasiswa dapat lebih  terasah.
Sedangkan saran dari validator ahli
media yaitu animasi icon terlalu kaku
dan dapat dirubah ke animasi yang lain,
agar tidak monoton.

D. Implimentasi

Pada tahapan implementasi yang
dilakukan yaitu mengujicobakan produk
ke subyek penelitian dalam skala kecil.
File media pembelajaran berekstensi
.apk, disimpan di google drive
kemudian link akses dishare untuk
didowload dan diinstal ke smartphone

masing-masing  subjek  penelitian.
Sebelum  implementasi  dilakukan
pretest, dan setelah implementasi

dilakukan posttest untuk mengukur
keefektifan peningkatan kemampuan
membuktikan sebelum dan sesudah
penggunaan produk media
pembelajaran materi Geometri Ruang
topik Limas Terpancung berbantuan
SAC.
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Setelah  implementasi  produk, tingkat  kepraktisan  produk yang
dosen dan mahasiswa diminta untuk dikembangkan.  Hasil  rekapitulasi
mengisi lembar angket tanggapan penilaian respon dosen dan mahasiswa
penggunaan media pembelajaran. Hal disajikan dalam Tabel 6 dan Tabel 7.
tersebut bertujuan untuk mengukur

Tabel 6. Hasil rekapitulasi penilaian respon dosen terhadap tingkat kepraktisan produk

No Pertanyaan Skor

1 Tampilan media pembejaran berbantuan SAC pada materi 4
geometri ruang topic limas terpancung secara keseluruhan
menarik

2 Kesesuaian tata letak komponen media pembelajaran berbantuan 5
SAC pada materi geometri ruang topic limas terpancung

3 Kesesuaian format dan tampilan media pembelajaran berbantuan 4
SAC pada materi geometri ruang topic limas terpancung

4 media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung mudah diakses

5 media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5

ruang topic limas terpancung dapat digunakan secara mandiri
oleh mahasiswa

6 Isi materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada materi 5
geometri ruang topic limas terpancung sesuai dengan capaian
pembelajaran

7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada materi 5
geometri ruang topic limas terpancung disajikan secara tepat,
jelas dan runtut

8 Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 5
pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic
limas terpancung

9 Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 4
berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran

10 Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 5
ruang topic limas terpancung melatih kemampuan mahasiswa
dalam membuktikan

Total Skor 47
Persentase Kelayakan (PK) 94%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Keterangan Tidak Perlu
Revisi

Tabel 7. Hasil rekapitulasi penilaian respon mahasiswa terhadap tingkat kepraktisan

produk
No Pertanyaan Jumlah Skor
1 Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic 70

limas terpancung yang disajikan membuat saya tertarik

mengikuti pelajaran Geomtri Ruang
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No Pertanyaan Jumlah Skor

2  Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 74
terpancung memudahkan saya dalam penggunaannya

3 saya memiliki akses yang cepat untuk membuka media 72
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung

4 Media pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas 72
terpancung menjadikan saya lebih termotivasi untuk belajar
geometri ruang

5  Tampilan media pembelajaran berbantuan SAC pada topic 73
limas terpancung bersifat sistematis

6  Saya bisa memahami bahasa yang digunakan dalam media 73
pembelajaran berbantuan SAC pada topic limas terpancung

7 Materi pada media pembelajaran berbantuan SAC pada 72
materi geometri ruang topic limas terpancung disajikan
secara tepat, jelas dan runtut

8  Kesesuaian gambar, video, tabel dan animasi pada media 73
pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri ruang
topic limas terpancung

9  Soal-soal latihan dan evaluasi pada media pembelajaran 72

berbantuan SAC pada materi geometri ruang topic limas
terpancung sesuai dengan capaian pembelajaran

10 Media pembelajaran berbantuan SAC pada materi geometri 73
ruang topic limas terpancung melatih kemampuan saya

dalam membuktikan

Total Skor 724
Persentase Kelayakan (PK) 97%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Keterangan Tidak Perlu
Revisi

Hasil prestest dan posttest subjek
didapatkan rata-rata skor pretest 60,
rata-rata skor posttest 82, dan skor
maksimal 100, sehingga didapat nilai N-
gain = 0.64 dalam kriteria sedang.

E. Tahapan Evaluasi

Berdasarkan analisis data hasil
penilaian para ahli materi dan media
diperoleh kesimpulan bahwa produk
yang dikembangkan layak digunakan

dengan revisi sesuai dengan saran dan

komentar  validator  ahli  materi
matematika dan ahli media
pembelajaran. Hasil penelitian
menunjukkan  media  pembelajaran

berbasis android berbantuan Smart Apps
Creator dapat meningkatkan kualitas
proses pembelajaran daring. Hal ini
sejalan  dengan  hasil  penelitian
Khoirudin et al., (2021) dan (Widiastika
et al., 2021) bahwa adanya hasil positif
terhadap hasil belajar dan kemampuan
pemahaman konsep siswa dalam
pembelajaran yang menggunakan media

pembelajaran berbasis android
berbantuan  software  Smart  App
Creator.
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Hasil  penelitian  menunjukan
bahwa pembelajaran berbantuan media
pembelajaran dapat menstimulus dan
mengoptimalkan peningkatan
kemampuan pembuktian matematis
mahasiswa. Peningkatan kemampuan
pembuktian dan argument matematis
dan  juga  diiringi  peningkatan
kemampuan pemecahan masalah
(Tristanti & Nusantara, 2021a, 2022).
Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil
penelitian Mahuda et al., (2021) dan
Fatma & Partana, (2019) bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat
mengoptimalkan peningkatan

kemampuan  pemecahan  masalah
mahasiswa. Peningkatkan kemampuan
pembuktian ~ matematis  mahasiswa

dikarena dalam media tersebut telah
memadukan unsur seperti tulisan,
gambar, audio dan video yang membuat
belajar matematika menjadi lebih rileks
sehingga meningkatkan pemahaman,
perhatian, minat dan pengalaman
mahasiswa terhadap materi (Chang et
al., 2017).

Kelebihan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: tampilan
sederhana namun elegan, materi dan
evaluasi menggunakan bahasa
Indonesia dan bahasa inggris, tidak
memerlukan keahlian pemrograman
untuk membuat dan mengoperasikan
media pembelajaran; ¢) mudah diakses
melalui ponsel, PC, atau laptop. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian
Azizah (2020) dan Mahuda et al.,
(2021) bahwa SAC mudah digunakan
untuk proses belajar mengajar baik
secara perorangan maupun kelompok .

Kekurangan media pembelajaran
menggunakan SAC adalah: aplikasi
membutuhkan resolusi yang tinggi agar
tulisan, suara, gambar, audio dan video
nampak jelas, dan adanya batas waktu
dalam penggunaan. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian Mahuda et al., (2021)
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bahwa penggunaan media
pembelajaran hanya gratis selama 30
hari,  sehingga  pengguna  harus
menginstal ulang atau membayar; dan
jika media pembelajaran dibuat dengan
resolusi tinggi, maka aplikasi media
tersebut akan sulit digunakan saat
resolusi yang lebih rendah.

Penelitian ~ ini  menghasilkan
produk yang valid dan praktis berupa
media pembelajaran geometri ruang
berbasis android berbantuan smart apps
creator dalam meningkatkan
kemampuan pembuktian. Peningkatan
kemampuan pembuktian ini terjadi
setelah melaksanakan pembelajaran
menggunakan media  pembelajaran
geometri  ruang berbasis android
berbantuan smart apps creator yang
memiliki standar kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan yang
disebabkan oleh beberapa faktor. Faktor
pertama adalah media ini kembangkan
sesuai dengan indikator kemampuan
menyelesaikan masalah  pembuktian
materi geometri. Kedua, pada media ini
disajikannya soal-soal masalah
pembuktian yang membuat mahasiswa
tertarik untuk mepelajari. Ketiga, pada
media pembelajaran ini dosen bertindak
sebagai fasilitator dan pembimbing
ketika diperlukan. Mahasiswa harus
mengembangkan ide-ide dan
membangun pengetahuannya sendiri.
Jika mahasiswa mampu menyelesaikan
masalah pembuktian maka mahasiswa
dapat membuat kesimpulan berdasarkan
penemuan sendiri dan hasil
pertimbangan atas segala sesuatu yang
dipercayai kebenarannya dalam
menanggapi permasalahan pembuktian
yang ada. Hal ini sesuai dengan teori
konstruktivisme bahwa peserta didik
harus membangun sendiri pengetahuan
di dalam benaknya, sehingga pembela-
jaran matematika lebih bermakna.



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 11, No. 3, 2022, 1716-1728

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i3.5103

KESIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran geometri
ruang berbasis android berbantuan SAC
yang telah dikembangkan valid dan
praktis sehingga layak untuk digunakan
untuk  meningkatkan  kemampuan
pembuktian mahasiswa. Media ini
masih terbatas dalam materi Limas
Terpancung, oleh karena itu, peneliti
berikutnya  dapat mengembangkan
media pembelajaran ini pada materi
matematika yang lain, dan dirancang
dengan isi dan design yang lebih
menarik sehingga dapat memotivasi
mahasiswa  dan menjadi referensi
mahasiswa dalam belajar mandiri.
Penelitian  ini  diharapkan  dapat
memberikan khazanah ilmu
pengetahuan dalam dunia pendidikan
khususnya pendidikan matematika dan
menjadi referensi untuk penelitian
berikutnya dengan topik penelitian yang
sama.
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