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Abstrak
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan bahan ajar program linear kelas 11 berbasis android un-
tuk pembelajaran berbasis masalah  yang valid dan praktis. Penelitian ini dilatarbelakangi belum tersedianya bahan 
ajar program linear berbasis android yang memuat model pembelajaran didalamnya, terutama pembelajaran berba-
sis masalah. Pengembangan bahan ajar program linear ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan 
ADDIE. Peneliti mendapatkan data penelitian melalui walktrough, observasi serta angket peserta didik. Bahan ajar 
program linear ini dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi dan uji coba one to one dengan ditinjau dari tiga aspek, 
yaitu konten, konstruk, serta bahasa. Kepraktisan bahan ajar ini ditinjau dari hasil observasi dan angket peserta didik 
pada uji coba small group. Hasil observasi dan angket peserta didik menunjukkan bahwa bahan ajar program lin-
ear berbasis android untuk pembelajaran berbasis masalah yang peneliti kembangkan telah praktis dengan masing 
masing memperoleh presentase sebesar 92,00% dan 90,00%.

Abstract
This research aims to produce linear program teaching material for 11th grade is based by android for prob-
lem based learning that is valid and practical. This research is motivated by there is not linear program teach-
ing material is based by android which has model learning, especially problem based learning. The develop-
ment of linear program teaching materials is done using the ADDIE development model. Researchers obtain 
research data through walkthrough, observation and student questionnaires. This linear program teaching 
material is declared valid based on the results of the validation and trials one-to-one reviewed from three 
aspects, namely content, construct, and language. The practicality of this teaching material is reviewed 
from the observations and questionnaires of students in the trial small group. The results of observations 
and questionnaires of students showed that the teaching materials for android-based linear programs for 
problem-based learning that researchers developed were practical with each getting a percentage of 92.00% 
and 90.00%. 
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PENDAHULUAN
Dalam kurikulum 2013 revisi 2017, pro-

gram linear merupakan materi dalam ma-
tematika wajib yang diajarkan di kelas 11 
SMA dengan KD 3.2 dan 4.2 (Kemendikbud, 
2018a). Berdasarkan Surat Keputusan BSNP 
Nomor 0296/SKEP/BNSP/XI/2018, program 

linear merupakan salah satu materi yang ma-
suk dalam kisi-kisi UN SMA, SMK dan Paket C/
Ulya 2019. Program linear juga masuk dalam 
kisi-kisi USBN SMK untuk semua rumpun dan 
SMA untuk matapelajaran  matematika wajib 
(Kemendikbud, 2018b).

Kemampuan pemecahan masalah serta 
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hasil belajar peserta didik pada materi pro-
gram linear masih terkategori rendah. Ahmad 
et al (2018) menyatakan bahwa dalam meny-
elesaikan soal cerita program linear, sebagian 
besar subjek penelitian tidak dapat mencapai 
empat kemampuan yang diamati, yaitu me-
mahami masalah, membuat rencana penye-
lesaian, melaksanakan rencana penyelesaian, 
dan menafsirkan hasil penyelesaian. Hasil 
penelitian Trizulfianto et al (2017) menunjuk-
kan bahwa berdasarkan gaya belajar, peserta 
didik SMK Veteran 1 Kelas X TKR 2 mengala-
mi kesulitan dalam pemecahan masalah pro-
gram linear. Hal tersebut terlihat dari hasil tes 
peserta didik yang memperlihatkan ketidak-
mampuan peserta didik dalam melakukan pe-
nyelesaian masalah yang disediakan (Trizulfi-
anto et al, 2017). Hal ini juga sejalan dengan 
hasil penelitian Nurjanah et al (2018) yang me-
nyatakan bahwa dalam menyelesaikan soal 
program linear, peserta didik mengalami ke-
sulitan. Berdasarkan analisis hasil observasi, 
diketahui bahwa salah satu faktor yang mem-
pengaruhi hal tersebut adalah rendahnya mo-
tivasi serta minat peserta didik dalam belajar 
matematika (Nurjanah et al, 2018). 

Peserta didik menjadi kurang berminat 
dalam pembelajaran dikarenakan metode 
yang digunakan tidak bervariasi serta masih 
berpusat pada guru (Barus & Sani, 2017).  Me-
tode pengajaran yang selama ini digunakan 
guru dalam pengajaran materi program li-
near, yaitu cara tradisional dengan metode 
ceramah kurang tepat karena permasalahan 
dalam program linear berhubungan dengan 
gambar dan grafik (Ariawan et al, 2017). Da-
lam pembelajaran diharapkan peserta didik 
mampu berpartisipasi secara aktif dan men-
jadikan guru sebagai fasilitator. Model pem-
belajaran berbasis masalah (PBM) mampu 
mengorganisir peserta didik untuk menyeles-
aikan permasalahan sehingga meningkatkan 
keaktifan peserta didik dan guru menjadi ti-
dak mendominasi (Rahmadani & Anugraheni, 
2017). PBM dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah. Angkotasan (2014) me-
nyatakan bahwa apabila dilihat dari kemam-
puan pemecahan masalah matematika pada 
materi program linear peserta didik SMAN 5 
Ternate, maka PBM efektif. PBM mampu me-
ningkatkan kualitas pembelajaran serta mem-

bantu peningkatan hasil belajar matematika 
peserta didik kelas 8 SMPN 16 Pekanbaru 
(Kurnia et al, 2017). Penelitian lain menunjuk-
kan bahwa LKS berbasis PBM memiliki efek 
potensial terhadap hasil belajar (Prisiska et al, 
2017). PBM juga meningkatkan motivasi bela-
jar peserta didik secara signifikan dan menda-
patkan respon positif dari peserta didik (Arief 
et al, 2016). 

Tak sedikit sekolah yang hanya meng-
gunakan buku cetak dari pemerintah sebagai 
sumber dan bahan ajar dalam pembelajaran 
matematika. Salah satunya seperti yang terja-
di di SMP Muhammadiyah 1 Minggir Sleman, 
guru pengampu tidak menggunakan modul, 
LKS atau pun sumber belajar lainnya selain 
buku ajar dari pemerintah (Ayuwandari & Su-
parman, 2018). Peserta didik merasa kesulitan 
apabila belajar dengan menggunakan buku 
teks. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan Rahmadani (2018) yang meny-
atakan bahwa berdasarkan hasil wawancara 
yang dilakukan terhadap peserta didik SMA IT 
Al Bayyinah, 80% peserta didik kesulitan da-
lam mempelajari materi trigonometri melalui 
buku teks. Hal ini bearti dibutuhkan bahan 
ajar lain untuk membantu peserta didik me-
mahami materi matematika. Pengembangan 
bahan ajar sebaiknya mengikuti perkemban-
gan zaman, dimana saat ini kita berada di era 
teknologi 4.0. 

Kemampuan pemecahan masalah, be-
rinovasi, berpikir kreatif dan berwirausaha 
merupakan empat kompetensi yang dibutuh-
kan dalam era industri 4.0 (Zidniyati, 2019). 
Secara umum, seluruh peserta didik dari SD 
hingga SMA saat ini merupakan generasi Z, 
yaitu generasi yang terlahir di zaman teknolo-
gi digital. Generasi ini terampil serta terbiasa 
menggunakan teknologi informasi, termasuk 
beragam aplikasi serta fasilitas laptop atau 
komputer. (Latif, 2019). Penerapan pola pen-
didikan era lama pada generasi Z yang ter-
dampak langsung distruptif teknologi kurang 
relevan.  (Harususilo, 2018). Berdasarkan hasil 
survey APJII bersama Teknopreneur Indone-
sia diketahui bahwa penetrasi internet yang 
dialami generasi Z mencapai 75,50%. Seba-
nyak 97% remaja dan 93% anak-anak meng-
gunakan perangkat mobile seperti iPad atau 
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pun smartphone untuk mengakses internet 
(Nuzar, 2018). Sebanyak 94% pengguna pe-
rangkat mobile menggunakan android (Rach-
man, 2015). Berdasarkan fakta-fakta tersebut, 
maka pengembangan bahan ajar berbasis an-
droid perlu dilakukan sebagai suatu inovasi 
dalam pembelajaran.

Kemendikbud melalui Pustekkom men-
gembangkan rumah belajar, yaitu sebuah por-
tal belajar online. Terdapat fitur sumber bela-
jar dalam portal tersebut (Kurniawan, 2016). 
Namun, dalam fitur tersebut belum terdapat 
materi program linear. Apsari dan Rizki (2018) 
telah mengembangkan media pembelajaran 
berbasis android untuk pembelajaran pada 
materi program linear sehingga peserta didik 
dapat menggunakannya kapan pun dan di-
mana pun serta memahami materi pembela-
jaran secara mandiri. Namun media tersebut 
tidak mengunakan model pembelajaran ter-
tentu serta belum bisa diunduh secara umum 
karena belum tersedia di playstore (Apsari 
& Rizki, 2018). Sari dan Sumulistiana (2018) 
juga mengembangkan media pembelajaran 
berupa aplikasi berbasis android untuk mate-
ri program linear bernama “Prolin Edu App”. 
Namun sama halnya dengan aplikasi yang di-
kembangkan oleh Aspari dan Riski, aplikasi ini 
juga belum tersedia di Appstore.

Berlandaskan uraian diatas peneliti ter-
tarik melakukan penelitian berjudul “Bahan 
Ajar Program Linear Kelas 11 Berbasis An-
droid untuk Pembelajaran Berbasis Masalah”. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 
bagaimana karakteristik bahan ajar program 
linear kelas 11 berbasis android untuk PBM 
yang valid serta praktis?. Penelitian ini bertu-
juan untuk menghasilkan bahan ajar program 
linear kelas 11 berbasis android untuk PBM  
yang valid dan praktis.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian de-

velopment research dengan bahan ajar pro-
gram linear kelas 11 berbasis android untuk 
PBM sebagai objek penelitian. Penelitian ini 
menggunakan model penelitian ADDIE. Da-
lam penelitian pengembangan model ADDIE 
terdapat 5 tahapan pengembangan, yaitu 
analyze (penganalisisan), design (perancan-
gan), develop (pengembangan), implement 

(pengimplementasian), dan evaluate (pen-
gevaluasian) (Branch, 2009). Penelitian ini 
dilakukan untuk melihat kevalidan dan kep-
raktisan bahan ajar program linear kelas 11 
berbasis android untuk PBM yang peneliti 
kembangkan  yang dilakukan melalui valida-
si ahli, pengujicobaan secara one to one dan 
small group. Berdasarkan hal tersebut, maka 
dalam penelitian ini tahapan yang dilakukan 
hanya sampai tahap pengembangan saja.

Penganalisisan dilakukan sebagai ben-
tuk pengumpulan informasi yang akan digu-
nakan dalam pembuatan bahan ajar program 
linear kelas 11 berbasis android untuk PBM. 
Pengumpulan informasi tersebut  dilakukan 
melalui penganalisisan kebutuhan, pengana-
lisisan kurikulum serta penganalisisan karak-
ter peserta didik. Setalah tahap penganilisi-
san, dilakukan perancangan yang meliputi 
penyusunan rancangan isi dan perancangan 
story board. Hasil perancangan digunakan se-
bagai landasan dalam tahap pengembangan 
yang meliputi pembuatan bahan ajar, valida-
si ahli, pengujicobaan secara one to one dan 
pengujicobaan secara small group.

Data dalam penelitian ini diperoleh 
melalui wolktrough, observasi serta angket. 
Walkthroough merupakan suatu cara untuk 
melakukan pengevaluasian serta validasi sua-
tu rancangan atau prototype yang dilakukan 
oleh ahli di bidangnya secara langsung, se-
hingga terbentuk interaksi yang memandu 
perbaikan rancangan. Validasi dilakukan ter-
hadap materi dan media. Bahan ajar yang te-
lah divalidasi selanjutnya diujicobakan. Pada 
uji coba small group, peneliti memberi angket 
kepada peserta didik. Peneliti juga melakukan 
observasi selama uji coba berlangsung. Pen-
eliti menggunakan teknik observasi terstruk-
tur dimana observasi dilakukan berdasarkan 
instrumen observasi yang telah  dibuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil 

Penelitian ini menghasilkan suatu pro-
duk berupa bahan ajar program linear kelas 
11 berbasis android untuk PBM yang valid dan 
praktis. Peneliti memilih SMA Negeri 1 Indra-
laya Utara sebagai tempat penelitian. Pemi-
lihan tersebut dikarenakan sekolah tersebut 
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merupakan salah satu sekolah yang memiliki 
kelas digital di Sumatera Selatan. Sekolah 
tersebut mempersilahkan peserta didiknya 
menggunakan smartphone di lingkungan se-
kolah. Penelitian ini dilakukan dengan tahap-
tahap berikut

Penganalisisan (Analysis)

Peneliti mengumpulkan berbagai in-
formasi yang akan berguna dalam pengem-
bangan bahan ajar program linear kelas 11 
berbasis android untuk PBM melalui analisis 
kebutuhan, analisis kurikulum serta analisis 
karakter peserta didik.  Hasil penganalisisan 
kebutuhan menampakkan bahwa seluruh 
ruang kelas di SMA Negeri 1 Indralaya Uta-
ra telah dilengkapi dengan fasiltas proyek-
tor namun pemanfaatannya belum optimal 
terutama pada kelas 11 dan 12. Pada kelas 
10 di SMA tersebut telah diterapkan digital 
class. Hal tersebut memungkinkan peserta 
didik menggunakan smartphone dalam pro-
ses pembelajaran. Akan tetapi, smartphone 
tersebut belum menunjang pembelajaran 
secara optimal. Pembelajaran dengan meng-
gunakan smartphone pada umumnya hanya 
memanfaatkan e-book yang pada dasarnya 
merupakan duplikat dari buku pembelajaran 
yang disajikan secara elektrik sebagai bahan 
ajar. Peserta didik SMA Negeri 1 Indralaya 
Utara kebanyakan menggunakan smartphone 
berbasis android. Namun, bahan ajar berbasis 
android yang mengimplementasikan model 

pembelajaran tertentu masih sangat terbatas, 
terutama untuk matapelajaran matematika. 

SMA Negeri 1 Indralaya Utara menggu-
nakan kurikulum 2013 revisi 2017. Hasil penga-
nalisisan kurikulum menunjukkan bahwa ma-
teri program linear diberikan kepada peserta 
didik di kelas 11 semester 1 dengan mengacu 
pada KD 3.2 dan 4.2.  Kemampuan menalar 
secara logis, berpikir abstrak serta membuat 
simpulan berdasarkan informasi yang ada di-
perlukan peserta didik dalam mencari penye-
lesaian permasalahan program linear. Berdas-
arkan hasil penganalisisan karakter peserta 
didik, kemampuan-kemampuan tersebut se-
harusnya telah muncul pada peserta didik ke-
las 10-12. Namun, tidak semua peserta didik 
telah memiliki kemapuan tersebut. Dengan 
demikian dibutuhkan suatu alat bantu yang 
dapat membantu peserta didik dalam mema-
hami dan menyelesaikan permasalahan pro-
gram linear. Alat bantu tersebut dapat berupa 
bahan ajar inovatif. Bahan ajar inovatif terse-
but dapat berupa bahan ajar program linear 
berbasis android.  Bahan ajar berbasis android 
memungkinkan untuk menyajikan masalah 
program linear ke dalam bentuk video anima-
si sehingga peserta didik dapat melihat gam-
baran langsung dari permasahan tersebut. 
Dengan demikian, peserta didik dapat lebih 
mudah memahami permasalahan yang ada, 
mengidentifikasi informasi yang terdapat da-
lam permasalahan tersebut dan menyelesai-
kan permasalahan tersebut.

Tabel 1. Perubahan Tampilan Bahan Ajar Berdasarkan Komentar dan Saran Dosen Pembimbing Serta 
Self Evaluation

Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan
Peneliti memindahkan  tombol → ke layout vid-
eo apersepsi,mengganti tombol pada bar serta 
membuat tampilan aplikasi menjadi layar penuh. 
Peneliti juga mengganti gambar monyet dalam 
video apersepsi menjadi stand handphone yang 
lebih sederhana serta menambahkan simbol 
putar video.
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Perancangan (Design)

Perancangan dilakukan sesuai hasil  
penganalisisan. Perancangan terdiri atas pe-
nyusunan rancangan isi dan perancangan sto-
ry board. Penyusunan rancangan isi dilakukan 
sebagai penentuan hal-hal yang akan ditam-
pilkan dalam bahan ajar program linear kelas 
11 berbasis android untuk PBM, terutama per-
masalahan dan penyelesaiannya. Permasala-
han dan penyelesaian program linear dalam 
bahan ajar ini menyesuaikan dengan lang-
kah PBM. Rancangan isi yang telah disetu-
jui dosen pembimbing kemudian dibuatkan 
stroyboard. Story board ini peneliti buat agar 
peneliti mendapat gambaran yang lebih jelas 
mengenai tampilan bahan ajar tersebut, baik 
dari segi tata letak gambar, tulisan, tombol 
maupun video.

Pengembangan (Develop 1)

Pengembangan bahan ajar program 
linear berbasis android ini dilakukan guna 
memenuhi kebutuhan terhadap bahan ajar 
berbasis masalah. Penyajian materi dalam ba-
han ajar program linear berbasis android yang 
dikembangkan peneliti didasarkan pada lang-
kah-langkah PBM. Melalui permasalahan nya-
ta yang merupakan langkah awal dalam PBM, 
peserta didik menjadi lebih terbantu dalam 
memahami materi pelajaran (Mufidah, 2014). 

Pembuatan Bahan Ajar (Develop 2)

Pembuatan bahan ajar program linear 
berbasis android dilakukan sesuai rancangan 
yang telah dibuat oleh peneliti pada tahap 

perancangan dengan memanfaatkan berba-
gai software. Selain memuat permasalahan 
mengenai program linear, bahan ajar berba-
sis android ini juga memuat tampilan splash-
screen, onboarding, menu home, menu belajar, 
petunjuk belajar, kuis, profil, tentang aplikasi, 
dan bantuan. Tampilan splashscreen memuat 
logo dari bahan ajar program linear berbasis 
android ini yang ditampilkan saat awal mem-
buka bahan ajar ini. Tampilan onboarding me-
muat tentang gambaran umum dari bahan 
ajar ini. Peserta didik bisa melihat tampilan 
onboarding satu per satu atau pun langsung 
melewatinya. Pada tampilan home terdapat 
tombol petunjuk, belajar, profil, tentang app, 
bantuan,  navigation drawer serta tombol kuis.  
Peserta didik hanya dapat memulai kuis saat 
ia telah melewati bagian materi. Peserta didik 
dapat kembali ke tampilan home dari bagian 
mana pun. Hampir pada setiap layout terda-
pat tombol home sehingga peserta didik da-
pat kembali ke menu home kapanpun ia men-
ginginkannya.

Tampilan bahan ajar program linear 
berbasis android untuk PBM yang peneliti 
kembangkan tidak dapat menyesuaikan uku-
ran layar smartphone dengan baik. Pada be-
berapa bagian, terdapat perubahan tampilan. 
Perubahan ini terjadi kemungkinan karena 
penggunaan koding yang kurang tepat.  Peru-
bahan tersebut tidak begitu signifikan. Peru-
bahan tersebut hanya berupa perubahan tata 
letak tombol dan tidak mempengaruhi fungsi 
tombol tersebut.

Peneliti melakukan self evaluation ter-
hadap bahan ajar program linear berbasis an-

     
Gambar 1. Tampilan Apersepsi Prototype 1
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droid untuk PBM yang telah dibuat. Peneliti 
juga memperlihatkannya kepada dosen pem-
bimbing untuk dikomentari dan diberi saran. 
Berikut beberapa perubahan berdasarkan 
hasil self evaluation dan komentar serta saran 
dosen pembimbing.

Bahan ajar yang telah direvisi ini disebut 
sebagai prototype 1. Beberapa tampilan proto-
type 1 dapat dilihat pada Gambar 1.

Validasi ahli (Develop 3)

Pengujian kevalidan serta kepraktisan 
dilakukan setelah bahan ajar program linear 
berbasis android untuk PBM ini dibuat oleh 
peneliti dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Validasi ahli serta uji coba one to one dalam 
penelitian ini dilakukan untuk melihat keva-
lidan dari bahan ajar program linear berbasis 
android untuk PBM yang peneliti kembang-
kan. Validasi ahli dan pengujicobaan secara 
one to one  dilangsungkan secara beringingan 
(Tasmer, 1993). Karakteristik kevalidan bahan 
ajar program linear berbasis android dalam 
penelitian ini dilihat dari tiga aspek. Ketiga 
aspek kriteria kevalidan bahan ajar tersebut 
adalah aspek konten, aspek konstruk, serta 
aspek bahasa (Akker, 1999).  Konten bahan 

ajar program linear berbasis android untuk 
PBM ini peneliti kembangkan sesuai dengan 
kurikulum 2013 revisi 2017. Keluasan mau 
pun kedalaman materi program linear beser-
ta soal kuis  dalam aplikasi ini sudah baik dan 
telah disesuaikan dengan kompetensi ingin 
dicapai. Ditinjau dari segi konstruk,  tampilan 
bahan ajar program linear berbasis android ini 
didesain menarik dan disusun sebaik mungkin 
sesuai dengan karakteristik PBM. Penggu-
naan bahasa dalam bahan ajar program linear 
berbasis android untuk PBM ini menyesuaikan 
kaidah EYD. Kalimat yang digunakan dalam 
bahan ajar ini sudah jelas dan sederhana.   

Bahan ajar yang divalidasi merupakan 
prototype 1  yang telah dihasilkan pada ta-
hap pembuatan bahan ajar. Validasi terhadap 
bahan ajar program linear berbasis android 
ini dilakukan baik dari aspek materi maupun 
aspek  media oleh dosen-dosen pendidikan 
matematika FKIP Universitas Sriwijaya. Ko-
mentar dan saran ahli materi dan ahli media 
masing-masing dapat dilihat pada tabel 2 dan 
tabel 3.

Peneliti tidak melakukan revisi terhadap 
bahan ajar program linear berbasis android ini 
terkait saran dari Val3, yaitu menambahkan 
rekap hasil kuis. Peneliti sebelumnya men-

Tabel 2. Komentar dan Saran Validator Materi

Nama Validator Komentar dan Saran Keputusan Revisi
Val 1 Pelajari dan analisis kembali materi yang akan 

diajarkan. Untuk menyelesaikan masalah peserta 
didik harus paham materi dulu. Perhatikan kembali 

penggunaan tombol home. Perdalam dan tam-
bahkan materi tentang fungsi tujuan dan fungsi 
kendala. Perhatikan urutan pemberian materi di 

bagian materi.

Sudah direvisi sesuai komen-
tar dan saran

Tabel 3. Komentar dan Saran Validator Media

Val2 Pada layout permasalahan, pengguna tidak tahu 
bahwa layout tersebut bisa di scroll. Logo pada 

home  terlalu kecil Force close pada bagian pem-
bahasan cukup mengganggu. Tambahkan gift yang 
menunjukkan bahwa layout tersebut bisa di scroll. 

Perbesar logo pada home. Perbaiki force close. 
Perbaiki penulisan

Sudah direvisi sesuai komen-
tar dan saran

Val3 Warna tulisan pada bagian apersepsi sebaiknya 
biru donker. Sebaiknya ada tombol home dibagian 
pembahasan kuis. Sebaiknya ada rekap hasil kuis. 

Sesuaikan redaksi pertanyaan dengan langkah 
PBM

Peneliti telah merevisi warna 
tulisan pada bagian apersepsi 

dan menambahkan tombol 
home. Peneliti tidak menam-

bahkan rekap hasil kuis
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coba untuk menambahkan rekap hasil kuis 
tersebut, namun peneliti tidak menemukan 
koding yang sesuai sehingga penambahan 
tersebut gagal dilakukan. Peneliti kembali 
menemui Val3 untuk meminta pendapat be-
liau terkait hal tersebut. Beliau menyatakan 
bahwa tidak masalah jika tidak menambah-
kan rekap hasil kuis tersebut dikarenakan ti-
dak terlalu mendesak. Beliau juga memeriksa 
hasil revisi bahan ajar program linear berbasis 
android tersebut dan menyatakan telah valid 
serta layak untuk diuji cobakan. Peneliti juga 
menemui kembali dua validator lainnya untuk 
memperlihatkan hasil revisi bahan ajar pro-
gram linear berbasis android tersebut. Kedua 
validator tersebut juga menyatakan bahwa 
bahan ajar program linear berbasis android 
ini valid dan layak untuk digunakan dalam uji 
coba small group.

Uji Coba One To One (Implement 1)

Selain divalidasi oleh ahli, prototype 1 
juga diujicobakan secara one to one. Peneli-
ti juga melakukan revisi terhadap bahan ajar 
berdasarkan komentar dan saran yang peser-
ta didik berikan. Pada tahap uji coba one to 
one, peneliti melibatkan enam peserta didik 
yang terdiri atas tiga peserta didik yang belum 
mempelajari materi program linear, yaitu ke-
las 10 dan tiga peserta didik yang telah mem-
pelajari program linear, yaitu kelas 12.  Peneliti 
mendapatkan berbagai komentar mengenai  
bahan ajar program linear berbasis android 
untuk PBM dari peserta didik pada tahap one 
to one. Peserta didik juga memberi saran yang 
bermanfaat dalam proses pengembangan ba-
han ajar program linear ini. Bahan ajar yang 
telah peneliti revisi berdasarkan komentar 
dan saran  peserta didik serta validator lah 
yang kemudian peneliti perlihatkan kembali 
kepada para validator. Bahan ajar program li-
near berbasis android untuk PBM yang telah 
peneliti revisi selanjutnya dinyatakan valid 
oleh validator dan layak untuk digunakan da-
lam uji coba small group. Bahan ajar tersebut 
disebut sebagai prototype 2. 

Uji coba small group (Implement 2 dan Evalu-
ation)

Tahap uji coba small group  dilakukan 
untuk melihat kepraktisan dari bahan ajar 

program linear berbasis android untuk PBM 
yang peneliti kembangkan. Kepraktisan ini di-
lihat dari data hasil observasi,  angket,  serta 
komantar siswa. Pada tahap ini, prototype 2 
diujicobakan terhadap dua kelompok peserta 
didik masing-masing terdiri atas tiga orang 
peserta didik kelas 10 dan tiga orang  peser-
ta didik kelas 12. Dalam uji coba ini terdapat 
observer yang mengamati penggunaan ba-
han ajar program linear berbasis android yang 
dikembangkan. Pengamatan yang dilakukan 
observer bertujuan untuk melihat tingkat ke-
praktisan bahan ajar tersebut. Observasi dila-
kukan oleh observer dengan mengisi lembar 
observasi yang telah disiapkan.  Pada lembar 
observasi yang digunakan,  terdapat kekeliru-
an.  Pada lembar tersebut penilaian menggu-
nakan ceklis pada kolom kolom angka dengan 
kriteria kesetujuan. Observasi bukan untuk 
melihat tingkat kesetujuan observer terhadap 
pernyataan dalam lembar observasi. Dalam 
observasi yang dilihat adalah kemunculan 
dari apa yang diamati. Kekeliruan tersebut ke-
mungkinan terjadi akibat kurangnya keteliti-
an dalam proses pembuatan dan validasi lem-
bar observasi. Hasil obeservasi yang dilakukan 
oleh observer dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Presentase Data Observasi

Aspek yang amati Presentase Kriteria
Kemudahan peserta didik 
menggunakan bahan ajar

90%
Sangat 
setuju

Kemudahan peserta didik 
memahami materi dalam 

bahan ajar
80%

Sangat 
setuju

Peserta didik termotivasi 
mengerjakan soal-soal 

dalam bahan ajar
100%

Sangat 
setuju

Penggunaan bahan ajar 
tidak memerlukan waktu 

lama
90%

Sangat 
setuju

Peserta didik dapat ber-
interaksi dengan bahan 

ajar
100%

Sangat 
setuju

Rata-rata presentase 92%
Sangat 
praktis

Selain data obervasi, peneliti juga 
menghitung data dari hasil angket peserta 
didik. Rekapitulasi perhitungan penilaian ba-
han ajar program linear berbasis android oleh 
peserta didik pada tahap small group melalui 
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angket  dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi Perhitungan Hasil Angket 
Penilaian Peserta Didik Terhadap Bahan Ajar 

Program Linear Berbasis Android pada Uji Coba 
Small Group

Aspek yang amati Presentase Kriteria
Kemenarikan bahan 

ajar
92,50%

Sangat 
setuju

Kemudahan penggu-
naan bahan ajar

89,34%
Sangat 
setuju

Kejelasan materi 
dalam bahan ajar

83,33%
Sangat 
setuju

Presentase rata-rata 90%
Sangat 
praktis

Pembahasan 
Hasil observasi pada tahap ini menun-

jukkan bahwa pernyataan mengenai peserta 
didik dapat menggunakan bahan ajar berbasis 
android dengan mudah, memperoleh presen-
tase sebesar 90%. Artinya, observer melihat 
bahwa sebagian besar peserta didik merasa 
bahan ajar program linear berbasis android 
ini tidak sulit digunakan. Peserta didik tidak 
merasa kesulitan dalam mengoperasikannya 
karena mereka telah terbiasa. Keterbiasaan 
akan sesuatu membuat seseorang  merasakan 
kemudahan dalam melakukannya (Musrofi, 
2004). Peserta didik yang merupakan gene-
rasi Z telah terbiasa dengan teknologi, salah 
satunya adalah smartphone berbasis android. 
Generasi Z sudah begitu familiar dan akrab 
dengan teknologi smarthphone, wifi maupun 
internet (Tapscott, 2009). Generasi Z dibesar-
kan pada masa teknologi hingga menjadikan 
smartphone, internet dan video game sebagai 
sahabatnya (Haddouche & Salomone, 2017).   

Generasi Z juga telah terbiasa meneri-
ma apa pun secara visual (Effendy et al, 2018). 
Multimedia yang menyajikan tampilan berupa 
gambar, animasi maupun video merupakan 
pemandangan lumrah bagi mereka (Fatma & 
Partana, 2019). Bahan ajar yang dikembang-
kan ini pada dasarnya merupakan multimedia 
interaktif yang memuat gambar, video serta 
animasi. Bahan ajar ini terklasifikasi kedalam 
bahan ajar interaktif jika ditinjau dari bentuk-
nya. Bahan ajar interaktif dijelaskan sebagai 
multimedia interaktif, yaitu perpaduan antara 
dua media atau lebih yang dimanipulasi oleh 

pengguna untuk mengendalikan perintah 
maupun perilaku alami suatu presentasi. Ba-
han ajar multimedia interaktif didesain seca-
ra lengkap mulai dari petunjuk penggunaan 
sampai penilaian. Selain lebih menarik, ba-
han ajar interaktif juga dapat mempermudah 
pengguna dalam mempelajari sesuatu (Majid, 
2013).

Pernyataan terkait peserta didik mudah 
memahami yang termuat dalam bahan ajar 
program linear berbasis android ini mempe-
roleh presentase sebesar 80%. Artinya, ob-
server setuju bahwa sebagian besar peserta 
didik tidak mengalami kesulitan yang berarti 
dalam memahami materi program linear yang 
disajikan dalam bahan ajar berbasis android 
ini. Pernyataan terkait peserta didik termoti-
vasi mengerjakan soal-soal dalam bahan ajar 
memperoleh presentase 100%. Artinya, ob-
server melihat bahwa seluruh peserta didik 
termotivasi untuk menyelesaikan soal-soal 
yang terdapat dalam bahan ajar tersebut. 
Hasil serupa pun terlihat pada hasil peneliti-
an  Setyadi (2017), melalui media berbasis an-
droid yang dikembangkannya, peserta didik 
memperoleh motivasi lebih untuk menyeles-
aikan berbagai soal yang diberikan  dengan 
bermacam tipe soal mengenai barisan dan de-
ret. Bahan ajar berbasis android yang peneliti 
kembangkan memuat permasalahan sehari 
hari dengan konteks pempek yang diilustra-
sikan dalam bentuk video animasi. Penyajian 
permasalahan dengan ilustrasi melalui video 
animasi menumbuhkan motivasi peserta di-
dik untuk mengerjakan soal-soal yang diteri-
manya. Pengilustrasian keseharian membuat 
terciptanya peserta didik yang tertantang un-
tuk menyelesaikan soal evaluasi (Lukman et 
al, 2019).

Pengaplikasi bahan ajar berbasis an-
droid yang notabennya merupakan multime-
dia interaktif juga menumbuhkan motivasi pe-
serta didik untuk mempelajari materi dengan 
cepat sehingga dapat menyelesaikan pembe-
lajaran suatu materi dalam waktu yang ralatif 
lebih singkat. Penyajian  multimedia interaktif 
secara menarik meningkatkan motivasi bela-
jar serta membantu peserta didik mempero-
leh  pemahaman terhadap materi secara lebih 
cepat (Effendi et al, 2016). Pernyataan pada 
lembar observasi terkait bahan ajar program 
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linear berbasis android ini membutuhkan 
waktu yang singkat dalam penggunaannya, 
memperoleh presentase sebesar 90% dari 
observer. Artinya, kebanyakan peserta didik 
tidak membutuhkan waktu yang relatif lama 
untuk menyelesaikan pembelajaran dalam 
bahan ajar ini. Adanya penggambaran visual 
disertai dengan audio yang dimuatkan dalam 
bentuk gambar maupun video animasi pada 
bahan ajar yang dikembangkan membuat 
peserta didik lebih mudah memahami ma-
teri program linear sehingga mempercepat 
proses mempelajari materi tersebut dengan 
aplikasi bahan ajar ini.  Hal ini selaras dengan  
penelitian Pradilasari et al (2019) dengan hasil 
bahwa peserta didik dimudahkan dalam pe-
mahaman materi koloid yang berkarakteristik 
abstrak dengan adanya media berupa audio 
visual dalam pembelajaran. Peserta didik ter-
bantu dalam proses pemahaman materi den-
gan adanya video animasi (Hariati et al, 2020). 

Pernyataan terkait peserta didik dapat 
berinteraksi dengan bahan ajar berbasis an-
droid, memperoleh presentase sebesar 100%.  
Artinya, semua peserta didik mampu berinte-
raksi dan menggunakan bahan ajar program 
linear berbasis android ini. Secara keseluru-
han, rata-rata presentase hasil observasi  ada-
lah 92%. Hal ini berarti bahan ajar ini dapat 
dikategorikan sangat praktis.

Hasil angket peserta didik terkait peng-
gunaan bahan ajar program linear berbasis 
android ini juga digunakan dalam penentuan 
kepraktisan bahan ajar ini. Berdasarkan hasil 
angket peserta didik, kepraktisan dilihat dari 
tiga aspek, yaitu kemenarikan, kejelasan serta 
kemudahan dalam menggunakan bahan ajar 
program linear berbasis android ini. Apabila 
ditinjau dari segi kemenarikan, bahan ajar ini 
tergolong pada katergori sangat praktis den-
gan presentasi sebesar 92,50%. Praktikalitas 
berkenaan dengan kemudahan penggunaan 
bahan ajar oleh peserta didik guna kemajuan 
yang diperoleh peserta didik setalah meng-
gunakannya (Putri, 2011). Kemudahan peng-
gunaan aplikasi dapat dirasakan karena apli-
kasi tersebut user friendly dan meyuguhkan 
tampilan yang sederhana (Maimunah et al, 
2017). Bahan ajar yang dikembangkan ini me-
muat petunjuk penggunaan beserta dengan 
petunjuk belajar dengan tombol-tombol yang 

dapat dioperasikan sesuai dengan fungsinya. 
Tombol-tombol yang bekerja sesuai dengan 
petunjuk penggunaan membuat peserta didik 
mudah mengerti, memahami serta mengope-
rasikan sebuah media (Muyaroah & Fajartia, 
2017). Setiap layout dalam bahan ajar ini di-
rancang sederhana dimana hanya memuat 
gambar, animasi, video singkat mau pun se-
dikit tulisan. Gambar, animasi maupun video 
membuat tampilan aplikasi menjadi menarik. 
Seperti yang diungkapkan Hariati et al (2020), 
tampilan yang menarik dimiliki oleh media 
pembelajaran berupa video aminasi akibat 
adanya suara, gambar dan animasi. 

Hasil presentase dari segi menarikan 
didasarkan pada tanggapan peserta didik 
terkait pernyataan kedua, ketiga, kelima dan 
kesepuluh pada lembar angket peserta didik. 
Pada pernyataan kesepuluh, sebanyak 100% 
peserta didik menyatakan bahwa mereka 
menyukai bahan ajar program linear berbasis 
android ini. Peserta didik menyukai bahan ajar 
ini dikarenakan beberapa hal, diantaranya 
dapat dioperasikan meskipun sedang tidak 
memiliki akses internet, mudah untuk dipaha-
mi dan disuguhkan dalam tampilan yang me-
narik. Hal tersebut selaras dengan penelitian   
Ramadan & Arfinanti (2019), aplikasi dengan 
orientasi portrait serta dapat dioperasi secara 
offline lebih disenangi peserta didik. Pembela-
jaran berbasis android juga disenangi peserta 
didik karena tersedia konten serta informasi 
yang mudah dipahami (Dimyani et al, 2018). 
Bahan ajar yang terlihat menarik dan dileng-
kapi dengan gambar lebih disenangi peserta 
didik (Sari et al, 2018).

Sebanyak 96,67% peserta didik meny-
atakan sangat setuju dengan pernyataan keli-
ma terkait bahan ajar program linear berbasis 
android ini memiliki tampilan yang menarik. 
Kemenarikan bahan ajar program linear ber-
basis android ini muncul dengan adanya gam-
bar, animasi serta video berdurasi singkat. 
Video animasi dapat memunculkan keme-
narikan suatu media dan membuatnya dise-
nangi oleh peserta didik Lukman et al (2019). 
Pengkombinasian suara, gambar, serta effect 
visual dalam suatu video dengan durasi yang 
cukup singkat membuat tampilan menjadi le-
bih menarik (Sunarya et al, 2016).

Pada pernyataan ketiga, sebanyak 
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93,33% peserta didik sangat setuju bahwa me-
reka tertarik belajar menggunakan bahan ajar 
berbasis android ini. Pada pernyataan kedua, 
sebanyak 80,00% peserta didik menyatakan 
setuju bahwa mereka lebih bersemangat be-
lajar program linear dengan menggunakan 
bahan ajar yang peneliti kembangkan. 

Kejelasan materi yang terdapat dalam 
bahan ajar program linear berbasis android 
ini dapat dilihat dari tanggapan peserta didik 
terkait pernyataan keempat, keenam, ketu-
juh, kedelapan dan kesembilan pada lembar 
angket. Pertanyaan keempat pada lembar 
angket siswa memperoleh presentase sebesar 
86,67%. Artinya, sebagian besar peserta didik 
menyatakan  sangat setuju bahwa pertanyaan 
yang ada di dalam bahan ajar program linear 
tersebut mudah untuk dipahami. Pernyataan 
keenam mendapatkan presentase sebesar 
90,00%. Artinya, mereka merasa terbantu 
dalam memahami program linear dengan 
adanya gambar, ilustrasi serta efek animasi. 
Pernyataan ketujuh memperoleh presentase 
sebesar 96,67%. Artinya, peserta didik sangat 
setuju bahwa mereka mudah memahami ma-
teri program linear dalam bahan ajar tersebut 
karena disampaikan dengan jelas. Pernyataan 
kedelapan memperoleh peroleh presentase 
sebesar 86,67%. Artinya, peserta didik setuju 
bahwa mereka tidak mengalami kesulitan da-
lam memahami bahasa yang digunakan da-
lam bahan ajar program linear ini. Pernyataan 
kesembilan memperoleh presentase sebesar 
86,67%. Artinya, peserta didik menyatakan 
sangat setuju bahwa soal kuis yang terdapat 
dalam bahan ajar berbasis android ini mem-
perkuat pemahaman mereka terkait materi 
program linear. Secara keseluruhan, bahan 
ajar program linear berbasis android untuk 
pembelajaran berbasis masalah ini mempe-
roleh presentase rata-rata sebesar 89,34% 
apabila ditinjau dari segi kejelasan materi. 
Dengan demikian, bahan ajar ini dapat dika-
tegorikan sangat praktis.

Pada lembar angket  peserta didik, per-
nyataan pertama menujukkan tingat kemu-
dahan penggunaan bahan ajar program linear 
berbasis android ini. Pernyataan ini menda-
patkan presentase sebesar 83,33%. Artinya, 
sebagian besar peserta didik menyatakan san-

gat setuju bahwa bahan ajar program linear 
berbasis android ini mudah digunakan. Secara 
keseluruhan, semua indikator yang terdapat 
dalam angket bahan ajar program linear ber-
basis android ini mepereoleh presentase se-
besar 90%. Hal ini menunjukkan bahwa bahan 
ajar program linear berbasis android tersebut 
dapat dikatakan sangat praktis.

Lembar komentar siswa juga digunakan  
sebagai bahan pertimbangkan apakah aplika-
si bahan ajar yang dikembangkan sudah cu-
kup praktis dan tidak perlu direvisi atau tidak. 
Salah satu saran pada lembar komentar ada-
lah memperbanyak materi pembelajaran lain.  
Peneliti tidak menambahkan materi pembe-
lajaran lain karena penelitian ini hanya untuk 
materi program linear saja. Berdasarkan ko-
mentar dan saran yang diberikan,  peneliti ti-
dak melakukan revisi kembali terhadap bahan 
ajar yang dikembangkan.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka 
bahan ajar program linear berbasis android 
untuk PBM yang peneliti kembangkan telah 
valid dan praktis. Bahan ajar program linear 
yang peneliti kembangkan dengan menyesu-
aikan langkah PBM mampu membuat peser-
ta didik menjadi lebih semangat dan tertarik 
untuk belajar program linear. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Hapizah, dkk (2017) yang 
mengemukakan bahwa penyajian masalah 
nyata membuat peserta didik terpacu untuk 
terus belajar. 

Bahan ajar program linear berbasis an-
droid untuk PBM ini memiliki beberapa kelebi-
han, antara lain: dilengkapi video animasi dan 
tampilan yang menarik sehingga peserta didik 
menjadi lebih tertarik belajar program linear, 
dapat digunakan kapan pun dan dimana pun, 
serta bersifat offline sehingga peserta didik ti-
dak perlu membutuhkan internet setiap ingin 
menggunakan bahan ajar ini. 

Bahan ajar program linear berbasis 
android untuk PBM yang telah peneliti kem-
bangkan masih memiliki kekurangan, antara 
lain: belum mampu menyesuaikan tampilan 
dengan baik pada smartphone dengan ukuran 
layar yang berbeda, pada bagian kuis belum 
terdapat rekap hasil kuis, belum bisa diopera-
sikan pada sistem operasi selain android, dan 
hanya memuat materi program linear saja. 
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SIMPULAN
Bahan ajar program linear berbasis an-

droid untuk PBM yang peneliti kembangkan 
dapat dikatakan valid dan praktis. Karakteris-
tik bahan ajar program linear berbasis android 
untuk PBM yang dikatakan valid dapat ditin-
jau dari tiga aspek, yakni konten, kontruks, 
dan bahasa. Dari segi konten, isi dari bahan 
ajar program linear berbasis android ini sesuai 
dengan kurikulum 2013 revisi 2017. Apabila di-
tinjau dari segi konstruk, bahan ajar berbasis 
android ini mengawali pembelajaran dari per-
masalahan kontekstual yang disajikan secara 
menarik dan disusun menyesuaikan langkah 
PBM. Ditinjau dari segi bahasa, kalimat yang 
digunakan dalam bahan ajar berbasis android 
ini sesuai dengan EYD, singkat, jelas dan ti-
dak rancu. Berdasarkan hasil observasi, ang-
ket serta komentar dan saran pada tahap uji 
coba small group dapat dikatakan bahwa ka-
rakteristik bahan ajar program linear berbasis 
android untuk PBM yang praktis adalah bahan 
ajar yang dapat digunakan dengan mudah 
oleh peserta didik, penyampaian materi yang 
ada dalam bahan ajar tersebut jelas sehing-
ga mudah dipahami peserta didik, bahan ajar 
dapat digunakan kapan pun dan dimana pun, 
dapat digunakan dengan waktu yang relatif 
singkat serta memiliki tampilan yang menarik.
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