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ABSTRACT

The purpose of this research is to create an Android-based learning medium using the iSpring Suite, as
well as to assess the positive and significant association between the usage of an Android-based
Microsoft PowerPoint iSpring Suite as a learning medium. The Research and Development (R&D)
approach is used in this investigation. Students from MTsN 3 Jombang participated in the development
study trial. The results of the questionnaire on the needs of class VIII students indicate that they have
difficulty learning materials that are only sourced from books/LKS and that they require interesting
learning media that can be accessed at any time to assist students in learning and as motivation for
enthusiasm for learning. The validation results from material experts are 94.20% in the Very Eligible
category. The validation results from linguists were 93.75% in the Very Eligible category. The validation
results from media experts are 75% in the Eligible category. The average result obtained from the
student response questionnaire is 81.02% in the Very Eligible category. The average result of pre-test
data is 74.20 and the average result of post-test data is 87.62. The results of the analysis through the t-
test with two samples, namely: tcount is greater than ttable, meaning Ha is accepted and Ho is rejected.
So, there is a positive and significant effect before using android-based learning media and after using
android-based learning media.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis android dengan pemanfaatan
iSpring Suite, dan Untuk mengetahui hubungan positif dan signifikan dari pemanfaatan Microsoft Power
Point iSpring Suite berbasis android sebagai media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D). Subyek uji coba penelitian pengembangan yaitu siswa kelas VIII di
MisN 3 Jombang. Kesimpulan dari angket kebutuhan siswa kelas VIII mengalami kesulitan dalam
mempelajari materi pembelajaran yang hanya bersumber pada buku/LKS dan membutuhkan media
pembelajaran yang menarik yang bisa diakses kapanpun untuk memudahkan siswa dalam belajar dan
sebagai motivasi untuk semangat belajar. Hasil validasi dari ahli materi sebesar 94,20% dengan
kategori Sangat Layak. Hasil validasi dari ahli bahasa sebesar 93,75% dengan kategori Sangat Layak.
Hasil validasi dari ahli media sebesar 75% dengan kategori Layak. Hasil rata-rata yang diperoleh dari
angket respon siswa sebesar 81,02% dengan kategori Sangat Layak. Hasil rata-rata data pre test
sebesar 74,20 dan hasil rata-rata data post test sebesar 87,62. Hasil analisis melalui uji t dengan dua
sampel yaitu : thinng lebih besar dari pada tuper artinya Ha diterima dan Ho ditolak. Jadi, ada pengaruh
positif dan signifikan sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis android dan setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis android.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, PowerPoint, iSpring Suite
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PENDAHULUAN

Pembelajaran online membawa permasalahan baru yaitu perlunya media pembelajaran yang
menarik yang dapat merangkum isi materi secara lengkap, dan mudah diakses oleh siswa. Dengan adanya
proses pembelajaran online, maka kegiatan pembelajaran guru merupakan salah satu komponen penting
untuk menciptakan suasana baru yang lebih kreatif dan inovatif.

Arsyad, dalam (Saraswati & Nollyan, 2018) Media pembelajaran dapat dibuat agar siswa dapat
melakukan kegiatan belajar dan menggunakannya dimana saja dan kapan saja terlepas dari pantauan guru.
Ruth Lautfer dalam Tafonao (2018) mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu alat
pengajaran yang digunakan pengajar untuk menyampaikan materi pembelajaran, meningkatkan
kreativitas siswa, dan meningkatkan fokus siswa pada proses pembelajaran. Selain itu proses
pembelajaran online tidak berjalan lancar, karena ada faktor keinginan siswa yang sulit dikendalikan
karena faktor tersebut juga dapat mempengaruhi hasil nilai belajar siswa.

Pada mata pelajaran aqidah akhlak di MTsN 3 Jombang, media cetak (buku/lks) adalah media
pembelajaran yang digunakan selama proses pembelajaran, dan pada masa pandemi ini guru
menggunakan google classroom dan media power point. Guru telah menggunakan media power point,
namun desain yang ditawarkan bersifat repetitif dan hanya terdiri dari teks dan grafik yang sudah ada
dalam pengaturan power point. Wijayanto dalam (Nuraini & Narimo, 2019) mengatakan bahwa media
pembelajaran dengan menggunakan media interaktif software iSpring dapat digunakan sebagai sarana
pembelajaran yang bervariasi untuk meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa. Peneliti ini akan
membuat media pembelajaran menggunakan Microsoft Power Point dengan aplikasi iSpring Suite yang
dapat memberikan variasi berupa soal dan dilengkapi dengan audio record, video record, quiz, screen
recording dan masih banyak lagi yang lainnya. Berdasarkan hal tersebut, penelitian yang akan dibahas
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Dengan Pemanfaatan Ispring Suite Pada
Mata Pelajaran Akidah Akhlak ”.

METODE

Penelitian dilakukan di MtsN 3 Jombang, menggunakan metode Research and Development
(R&D). Menurut Sugiyono dalam (Damayanti et al., 2018) metode penelitian pengembangan digunakan
untuk menghasilkan dan mengevaluasi kemanjuran suatu produk. Sementara 4D Thiagarajan digunakan
dalam model pengembangan penelitian ini, Menurut Thiagajaran pengembangan model 4D terdiri dari 4
tahapan yaitu(Hughes, 2008):

e Define (Pendefinisian)

e Design (Perancang)

e Develop (Pengembangan)

e Disseminate (Penyebarluasan)

Dalam penelitian ini subyek uji coba pengembangan ialah siswa kelas VIII di MtsN 3 Jombang,
dengan mata pelajaran akidah akhlak pada materi adab bermedia sosial. Jenis data ini menggunakan data
kualitatif dan kuantitatif. Data kuantitatif menggunakan hasil dari angket, pre test dan post test jika data
kualitatif menggunakan metode wawancara dan observasi. Instrument pengumpulan data pada penelitian
ini diambil berupa angket kebutuhan, pre test, post test dan penilaian oleh 3 ahli dalam bidangnya yaitu :
ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan data
statistik dan data yang digunakan berupa kuantitatif, yang bertujuan untuk menjawab pertanyaan yang ada
pada rumusan masalah.

a. Uji kelayakan media
Hasil analisis data statistik dan kuantitatif digunakan sebagai acuan dalam menetapkan kelayakan
media yang dihasilkan. Data kuantitatif yang diperoleh diperiksa dengan menjumlahkan dan
membandingkannya dengan jumlah yang diharapkan untuk menghasilkan persentase, atau dapat
ditulis dengan rumus sebagai berikut :

TS

max

Keterangan :
Smax = Skor maksimal
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>SS = Jumlah skor
x; = Nilai kelayakan angket tiap aspek

Data yang terkumpul dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif yang diungkapkan
dalam distribusi skor dan persentase terhadap kategori skala penilaian yang telah ditentukan. Data
penelitian yang terkumpul berupa hasil validasi oleh 3 validator yaitu ahli materi, ahli bahasa dan ahli
media. Ada 4 nilai dengan kategori masing-masing. Berikut ini merupakan tabel skor skala likert :

Tabel 1. Kategori dan Skor Kelayakan Media

Kategori Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Cukup 2
Kurang 1

Setelah disajikan dalam bentuk persentase, tahap selanjutnya adalah menjelaskan dan membuat
kesimpulan dari setiap indikator. Tabel 2 menunjukkan tingkat kualifikasi kriteria kelayakan
kesimpulan hasil validasi pengembangan media pembelajaran:

Tabel 2. Konversi Tingkat Pencapaian

Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
0% - 40% Kurang Layak
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil pengembangan media pembelajaran berbasis android ini yang menggunakan model
model 4-D dari Thiagarajan, disajikan beberapa tahap yang digunakan dalam model pengembangan
beserta hasilnya. Seperti yang dipaparkan oleh peneliti berikut ini.

Hasil
Ada beberapa tahap yang digunakan dalam model pengembangan ini yaitu :
= Tahap Define (Pendefinisian)

Ada beberapa langkah-langkah yang ada pada tahap ini. Perfama langkah awal, pada langkah
awal ini peneliti melakukan observasi sekolah untuk mendapatkan informasi. Peneliti mewawancarai
guru mata pelajaran di MtsN 3 Jombang. Hasil observasi pada guru mata pelajaran yaitu : Pada masa
pandemi ini media pembelajaran yang dipakai pada proses pembelajaran yaitu dengan Microsoft
Power Point dan Google Classroom jika pada situasi seperti biasa atau tidak ada pandemi guru
menggunakan bahar ajar seperti LKS dan penyampaian materi yang disampaikan guru secara urut dan
sistematis. Guru beberapa kali juga menggunakan e-learning untuk media pembelajaran tetapi itu
dipakai dalam waktu yang singkat karena ada beberapa kendala dengan e-learning tersebut. Kedua,
analisis siswa, pada analisis siswa ini peneliti menyebarkan angket kebutuhan kepada siswa kelas VIIL

Tabel 3. Angket Kebutuhan Siswa

NO. Kriteria Rata-Rata

1. Sumber belajar berupa buku/LKS dirasa sudah cukup 68,51
2. | Antusias selama mengikuti mata pelajaran 74

3. | Termotivasi selama mengikuti pelajaran 71,96
4. | Mata pelaaran mudah dipahami 66,43
5. | Mengalami kesulitan dalam mempelajari materi 62,85

pembelajaran yang hanya bersumber pada buku/LKS
6. | Membutuhkan media pembelajaran yang dapat 74,55
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bergerak untuk meningkatkan motivasi semangat
belajar

7. Membutuhkan media pembelajaran yang berwarna 64,87
warni untuk meningkatkan antusias belajar
8. | Membutuhkan media pembelajaran yang berisi video 67,62
untuk meningkatkan motivasi semangat belajar
9. | Membutuhkan media pembelajaran yang dapat 78,97
diakses kapanpun untuk meningkatkan antusias
belajar

10. | Membutuhkan media pembelajaran yang dapat 78,16
menyajikan materi pelajaran secara menarik untuk
meningkatkan motivasi semangat belajar

Hasil dari angket kebutuhan siswa anak kelas VIII mengalami kesulitan dalam mempelajari
materi pembelajaran yang hanya bersumber pada buku/LKS.
= Tahap Perancangan
Pada tahap perancangan ini untuk merancang produk, menyajikan konten media pembelajaran
yang menarik dan kreatif pada mata pelajaran akidah akhlak dengan menggunakan Microsoft power
point iSpring Suite berbasis android untuk memberikan motivasi agar tetap semangat belajar,
menambah pemahaman materi dari guru kepada siswa sehingga meningkatkan prestasi belajar siswa.
= Tahap Pengembangan
Pada tahap ini peneliti menggunakan data penelitian yang berupa validasi oleh 3 validator yaitu
ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Ada 4 nilai dengan kategori masing-masing. Berikut ini
merupakan tabel skor skala likert :

Tabel 4. Kategori dan Skor Kelayakan Media

Kategori Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Cukup 2
Kurang 1

Hasil skor persentase yang diperoleh dari penelitian dalam kriteria tabel 2 berikut ini :

Tabel 5. Kriteria Kelayakan Media

Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak

0% - 40% Kurang Layak

Rumus untuk menghitung persentase sebagai berikut :

X = EE—E X 100%
Ket: -
Smax = Skor maksimal
>SS = Jumlah skor
x; = Nilai kelayakan angket tiap aspek

Berikut ini penyajian penilaian yang sudah diberikan oleh para ahli sebelum media
pembelajaran ini akan digunakan untuk proses pembelajaran.

e Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil validasi ahli materi pada tabel berikut ini :
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Tabel 6. Penilaian Validasi Ahli Materi
No. | Kriteria | Persentase
Aspek Pembelajaran
1. | Kejelasan dan tujuan pembelajaran 75%
(reabilitas dan terukur)
2. | Relevansi tujuan pembelajaran dengan 75%
kurikulum/SK/KD
3. | Cakupan dan kedalaman tujuan 100%
pembelajaran
4. | Ketepatan penggunaan strategi 100%
pembelajaran
5. | Interaktivitas 100%
6. | Kontekstualitas 100%
7. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan 100%
belajar
8. | Kesesuaian materi, pembahasan, contoh, 100%
simulasi dan latihan
9. | Kemudahan untuk dipahami 100%
10. | Sistematika yang runut, logis dan jelas 100%
11. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, 100%
simulasi dan latihan
12. | Konsistensi evaluasi dengan tujuan 100%
pembelajaran
13. | Relevansi dan konsistensi alat evaluasi 100%
14. | Pemberian umpan balik terhadap hasil 75%
evaluasi
Rata-Rata 94,64 %
Aspek Substansi Materi
1. | Kebenaran materi secara teori dan konsep 100%
Ketepatan penggunaan istilah sesuai bidang 75%
keilmuan
3. | Kedalaman materi 100%
4. | Aktualitas 100%
Rata-Rata 93,75%
Persentase 94,20%

e Hasil Validasi Bahasa

Hasil validasi ahli materi pada tabel berikut ini :

Tabel 7. Penilaian Validasi Ahli Bahasa

Hasil penilaian oleh validator ahli materi mendapatkan presentase sebesar 94,20% dan
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 93,75%, jika dilihat dari kriteria skor kelayakan media hasil
presentasenya masuk pada kategori Sangat Layak untuk digunakan pada media pembelajaran.

No. Aspek Persentase

1. Kejelasan petunjuk penggunaan media 50%

2. Ketepatan istilah 100%
3. Kemudahan memahami alur materi melalu penggunaan 100%

bahasa

4. Kesantunan penggunaan bahasa 100%
5. Ketepatan dialog/teks wacana dengan materi 100%
6. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berfikir siswa 100%
7. Kemampuan mendorong rasa ingin tahu 100%
8. Penggunaan EYD 100%

Persentase | 93,75% |
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Hasil penilaian oleh validator ahli bahasa mendapatkan persentase sebesar 93,75%, jika dilihat
dari kriteria skor kelayakan media hasil presentasenya masuk pada kategori Sangat Layak untuk
digunakan pada media pembelajaran.

e Hasil Validasi Ahli Media

Hasil validasi ahli materi pada tabel berikut ini :
Tabel 8. Penilaian Validasi Ahli Media

No. | Kriteria | Persentase |
Aspek Umum
1. | Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdas, unik, dan 75%
tidak asal beda)
2. | Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan bahasa 75%
yang baik, benar, dan efektif)
3. | Unggul (memiliki kelebihan disbanding multimedia 75%
pembelajaran lain ataupun dengan cara konvensional)
Rata-Rata 75,00%
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
1. | Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 75%
penggunaan media pembelajaran
2. | Reliabilitas (kehandalan) 75%
3. | Maintainable (dapat dipelihara atau dikelola dengan mudah) 75%
4. | Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 75%
pengoperasian)
5. | Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk 75%
pengembangan
6. | Kompabilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi dan 75%
dijalankan diberbagai hardware dan software yang ada)
7. | Pemaketan program media pembelajaran secara terpadu dan 75%
mudah dalam eksekusi
8. | Dokumentasi multimedia pembelajaran yang lengkap 75%
meliputi : petunjuk instalasi dan desain program
9. | Reusabilitas (sebagian atau seluruh multimedia 75%

pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk
mengembangkan multimedia lain

Rata-Rata 75,00%
Aspek Komunikasi Visual

1. | Komunikatif:unsur visual dan audio mendukung materi 75%
ajar, agar mudah dicerna siswa

2. | Kreatif: visualisasi diharapkan disajikan secara unik dan 75%
tidak klise (sering digunakan), agar menarik perhatian

3. | Sederhana : visualisasi tidak rumit, agar tidak mengurangi 75%
kejelasan isi materi ajar dan mudah diingat

4. | Unity : menggunakan bahasa visual dan audio yang 75%

harmonis, utuh, dan senada, agar materi ajar dipersepsi
secara utuh (komprehensif)

5. | Penggambaran objek dalam bentuk image (citra) baik 75%
relistik maupun simbolik

6. | Pemilihan warna yang sesuai, agar mendukung kesesuaian 75%
antara konsep kreatif dan topic yang dipilih

7. | Tipografi (font dan susunan huruf), untuk memvisualkan 50%

bahasa verbal agar mendukung isi pesan, baik secara fungsi
keterbacaan maupun fungsi psikologisnya

8. | Tata letak (layout): peletakkan dan susunan unsur-unsur 50%
visual terkendali dengan baik, agar memperjelas peran dan
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hirarki masing-masing unsur

.| Unsur visual bergerak (animasi/movie) 50%

10. | Navigasi yang familiar dan konsisten agar efektif dalam 75%
penggunaannya

11. | Unsur audio (dialog, monolog, narasi, ilustrasi music, dan 75%

sound/special effect) sesuai dengan karakter topic dan
dimanfaatkan untuk memperkaya imajinasi

Rata-Rata 68,18%
Persentase 75%

Hasil penilaian oleh validator ahli media medapatkan presentase sebesar 75% dan mendapatkan
nilai rata-rata sebesar 68,18%, jika dilihat dari kriteria skor kelayakan media hasil presentasenya
masuk pada kategori Layak untuk digunakan pada media pembelajaran.

Berdasarkan hasil evaluasi kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
media, media yang dibuat peneliti telah layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

e Uji Coba Produk

Pada tahap uji coba produk ini, peneliti menggunakan data angket respon 20 siswa kelas VIII di
MtsN 3 Jombang terhadap media pembelajaran berbasis android.

Tabel 9. Hasil respon siswa kelas VIII

NO. Kriteria Rata-Rata
1. Tampilan konten media menarik 84,5%
2. Perpaduan warna media menarik 84,25%
3. Tampilan font teks media mudah dipahami 82%
4. Tampilan Slide yang dipilih kreatif 73,25%
5. Menampilkan materi sesuai dengan judul 83,5%

mata pelajaran
6. Materi yang disampaikan mudah dipahami 84%
siswa
7. Tampilan video sesuai dan sangat 78.25%
membantu dalam pemahaman materi

8. Lebih mengerti materi dengan penyajian 78%
menampilkan video

9. Tampilan Quiz yang ada di media sangat 78%
kreatif dan menarik

10. Bisa menjawab Quiz yang ditampilkan di 81,25%
media dengan benar

11. Menampilkan Quiz di media dapat 79,9%

menambah wawasan materi
12. Media yang telah dibuat bisa 76,7%
meningkatkan semangat dan minat belajar
13. Tidak kesulitan dalam belajar dengan 69,7%
adanya media pembelajaran ini
14. Media pembelajaran ini bisa mengurangi 74,25%
tingkat kebosanan dalam belajar
15. Media Pembelajaran ini sangat 84,6%
menyenangkan

Rata-Rata 81,02%

Tahap Penyebarluasan
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Pada tahap ini peneliti menyebarkan aplikasi versi android yang sudah dibuat dan direvisi. Pada
tahap ini juga peneliti menyebarkan media pembelajaran yang sudah terbentuk aplikasi dan siswa
menginstal aplikasi ke smartphone masing masing.

Pembahasan
Pada bagian ini disajikan pembahasan mengenai hasil validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa,
uji coba produk kepada siswa-siswi kelas VIII MTsN 3 Jombang, serta hubungan positif dan signifikan
pada pengembangan dan pemanfaatan Microsoft Power Point iSpring Suite berbasis android sebagai
media pembelajaran di MtsN 3 Jombang guna meningkatkan prestasi belajar siswa.
= Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil penilaian oleh validator ahli materi mendapatkan presentase sebesar 94,20% dan
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 93,75%, jika dilihat dari kriteria skor kelayakan media hasil
presentasenya masuk pada kategori Sangat Layak untuk digunakan pada media pembelajaran.
= Hasil Validasi Ahli Bahasa
Hasil penilaian oleh validator ahli bahasa mendapatkan persentase sebesar 93,75%, jika dilihat
dari kriteria skor kelayakan media hasil presentasenya masuk pada kategori Sangat Layak untuk
digunakan pada media pembelajaran.
= Hasil Validasi Ahli Media
Hasil penilaian oleh validator ahli media medapatkan presentase sebesar 75% dan mendapatkan
nilai rata-rata sebesar 68,18%, jika dilihat dari kriteria skor kelayakan media hasil presentasenya
masuk pada kategori Layak untuk digunakan pada media pembelajaran.
Berdasarkan hasil evaluasi kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
media, media yang dibuat peneliti sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
= Uji Coba Produk
Berdasarkan data pada table 7, rata-rata respon siswa terhadap media pembelajaran sebesar 81,02
%. Dan masuk kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Hubungan positif dan signifikan pada pengembangan media pembelajaran ini untuk dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa. Data yang digunakan yaitu data pre test dan post test. Hasil rata-rata
data pre test yang diperoleh siswa kelas VIII yaitu 74,20 dan hasil rata-rata data post test siswa kelas VIII
yaitu 87,62. Nilai rata-rata yang telah diperoleh pada pre test dan post test berdasarkan rumus dibawah ini

Mean = ETx
Keterangan :
Mean = Rata—rata
2 x = Jumlah nilai pre test dan post test
N = Jumlah Sampel

Setelah mengetahui data dari hasil pre test dan post test selanjutnya yaitu data yang sudah
diperoleh, dianalisis melalui uji t dengan dua sampel. Berikut ini langkah — langkah perhitungan
menggunakan rumus uji t.

Langkah 1; membuat Ha dan Ho bentuk kalimat

Ha: Terdapat pengaruh positif dan signifikan setelah siswa menggunakan media ispring suite

berbasis android.

Ho: Tidak terdapat pengaruh positif dan signifikan setelah siswa menggunakan media ispring suite

berbasis android
Langkah 2; mencari thitung dengan rumus berikut :

t=

[_d®
N NN—g
dan db=N-1=138 -1 =137
Langkah 3; menentukan kriteria uji-t
e  Jika nilai tiwung lebih kecil dari pada tune maka signifikan artinya Ho diterima dan Ha ditolak.
e  Jika nilai tiwung lebih besar dari pada tunet maka signifikan artinya Ho ditolak dan Ha diterima.
Langkah 3: menentukan hasil statistic pada pre test dan post test dengan rumus uji-t
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Tabel 10. Hasil Pre Test dan Post Test
Pre Test Post Test (X1—X») D?
74.20 87.62 1892 34593

Berikut ini hasil pre test dan post test dengan menggunakan rumus uji t:
=D FA

D=— t=———
N | d 2
“ N(N-1
_ 1892 _ 14
== T
+ LE3E [18E—1)
D=14 t=—
| 34598
| LE9DS
14
1823
.
135
t=10,370
Langkah 4: membandingkan thitung dan tiabel
Teabe = ta : db
db =N-1
=138-1
=137

Pada tabel =t g5 : 137 = 1,960
J adi, thitung > tabel
thitung (10,370) > tiape1 (2,145)
Dengan demikian, hasilnya adalah Ha diterima dan Ho ditolak.
Langkah 5: kesimpulan
Kesimpulannya adalah thitung lebih besar dari pada ttabel artinya Ha diterima dan Ho ditolak.
Jadi ada pengaruh positif dan signifikan sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis android
dan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis android.

SIMPULAN
e Simpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

Setelah melakukan uji coba oleh 3 para ahli, media pembelajaran ini mendapatkan penilaian masing-
masing yaitu: hasil validasi dari ahli materi sebesar 94,20% dengan kategori Sangat Layak digunakan
media pembelajaran. Hasil validasi dari ahli bahasa sebesar 93,75% dengan kategori Sangat Layak
digunakan media pembelajaran. Hasil validasi dari ahli media sebesar 75% dengan kategori Layak
digunakan media pembelajaran. Hasil rata-rata data yang diperoleh dari angket respon siswa sebesar
81,02% dengan kategori Sangat Layak. Sehingga media pembelajaran berbasis Android ini sangat layak
digunakan setelah melakukan penilaian validasi dan uji coba produk.

Dari perhitungan rata-rata data pre test dan post test dan juga yang telah dianalisis melalui rumus uji-t,
hasil thiwng sebesar 10,370, dan selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan taraf signifikan 0,05. Pada tabel
distribusi t bahwa taraf 0,05 dengan db:137= 1,960, jadi thune lebih besar dari pada tune artinya Ha
diterima dan Ho ditolak. Maka dari itu hal tersebut menunjukkan bahwa ada hubungan positif dan
signifikan sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis android untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa dan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

e Saran
Untuk penelitian pengembangan pada tahap selanjutnya disarankan agar lebih mengatur waktu
untuk lebih mempersiapkan hal-hal yang dibutuhkan dalam menyebarkan produk media pembelajaran
agar lebih sesuai apa yang diinginkan.
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