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The purpose of this study was to determine the validity and
practicality of Poly school as a learning media for class Xl
high scheol Students. Research and Development of Poly
school media uses“the ADDIE model with the stages of
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.
The sampling technique. wasyusing purposive sampling. The
subjecis in this study were 10 Students for small group trials
and 36 students for large group trials. Data collection
techniques using observation, documentation, interviews, and
questionnaires. The results of the material expert validation
obtained an average of 3.76 fulfilling the very valid criteria
and the media expert validation obtained an average of 3.70
fulfilling the veiy valid criteria. The results of the response of
students obtained an. average of 3.57 fulfilling the criteria
very well and the response of educators was obtained an
average of 3.58 fulfilling the criteria very well. Based on the
research and Development results that have been obtained, it
can be concluded that the Poly school learning media is very
valid and very practical to use as a learning media.

Pendahuluan
Pesatnya
teknologi informasi

perkembangan
dan komunikasi

digunakan. Hal ini senada dengan
Purwono et al (2014) yang menjelaskan

(TIK) di abad 21 telah memberikan
dampak vyang signifikan pada sektor
pendidikan (Saripudin, 2015).
Berdasarkan Survey yang dilakukan
oleh Candra (2018) bahwa sebesar 80%
Pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi (khususnya internet)
merupakan salah satu sarana dalam
proses pembelajaran (Akhmadan, 2017).
Saat ini, pendidik dapat melakukan
proses belajar mengajar di dalam kelas
dengan memanfaatkan
informasi dan komunikasi. Kemajuan
teknologi tersebut dapat dimasukkan ke

dalam media pembelajaran

1

bahwa media pembelajaran berperan
poenting dalam menunjang kualitas
proses pembelajaran, selain itu media
pembelajaran juga membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik.
Salah satu mata pelajaran di
sekolah yang dapat  ditunjang
menggunakan  media  pembelajaran
adalah mata pelajaran matematika.
Matematika merupakan pengetahuan
dasar yang dibutuhkan peserta didik

teknologi untuk menunjang keberhasilan
pembelajaran agar dapat melanjutkan

pendidikan ke jenjang yang lebih

yang tinggi.Matematika ~ merupakan ilmu
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hierarki yang menjadi dasar untuk
mempelajari  lebih  banyak konsep
(Sudarwan dan Retnawati, 2015).

Namun karena adanya kebutuhan untuk
memahami konsep dan keterampilan
bernalar untuk memecahkan masalah
yang dihadapi, banyak peserta didik
yang mengalami  kesulitan dalam
matematika. Hal tersebut menyebabkan
peserta didik malas dalam belajar
matematika, sehingga diperlukan media
pembelajaran yang dapat menggugah
semangat  belajar  peserta  didik.
Berdasarkan hasil nilai Penilaian
Harian (PH) peserta didik materi
polinomial, diperoleh 56% peserta didik:
yang telah mencapai ketuntasan minimal
dari 75% standar minimal sKetuntasan
yang ditargetkan. Hal _ini- disebabkan
karena  materi  inii~ ‘memerlukan
konsentrasi dan logika yang tinggi untuk
mempelajarinya. Karena, sehingga perlu
adanya sebuah ! media yang . dapat
membantu peserta didik " untuk  lebih
mudah memahami materi  polinomial.
Selain itu berdasarkan hasil observasi
juga ditemukan .+, permasalahan
diantaranya 1) Pendidik -~ tidak
memanfaatkan sepenuhnya teknologi 2)
Peserta didik kurang' tertarik pada
pembelajaran yang diberikan, sehingga
membuat peserta didik pasif dan bosan;
3) peserta didik bermain game pada saat
peserta didik lain presentasi sehingga
membuat fokus peserta didik terpecah.
Berdasarkan permasalahan diatas,
maka peneliti akan mengembangkan
media pembelajaran berupa Android dan
game vyang dapat digunakan peserta
didik sambil belajar. Hal ini senada
dengan Fatma dan Partana (2019) yang
menyatakan bahwa aplikasi android
dapat digunakan sebagai sumber belajar
peserta didik. Media pembelajaran yang
terdapat dalam Android dapat digunakan
kapanpun dan dimanapun sehingga lebih
praktis digunakan dalam belajar. Selain
itu, media pembelajaran interaktif
terkonsep game dapat meningkatkan
minat dan semangat peserta didik dalam

2

belajar. Media pembelajaran yang akan
dikembangkan bernama Poly school
diambil dari materi polinomial. Media
ini  terdapat soal-soal yang bisa
digunakan peserta didik dalam proses
pembelajaran, soal-soal ini di desain
sesuai dengan materi pembelajaran yang
sebelumnya sudah melalui proses
validasi media pembelajaran ini akan
dimasukkan kedalam play store, agar
bisa diunduh oleh siapa saja, kapan saja
atau dimana saja. Media tersebut
menggunakan software Adobe Flash
karena dapat dikembangkan secara
kreatif, sehingga peserta didik lebih
tertarik dan lebih mudah menerima

materi yang terdapat pada media
pembelajaran tersebut. Adanya
pengembangan media pembelajaran
Android dengan bantuan adobe flash
dapat- ‘memberikan  kebaruan bagi
pendidikan diy Indonesia sehingga

kualitas pendidikan bisa menjadi lebih
baik.

Penelitian pengembangan media
pembelajaran ' ‘terkonsep game pada
Android ini - sudah pernah dilakukan
sebelumnya pada materi yang berbeda
oleh Husnaini (2016) dalam penelitian
pengembangan media pembelajaran
berbasis - Android untuk peserta didik
SMK memperoleh hasil validasi ahli
materi~ dan media sangat layak serta
hasil kepraktisan layak. Basya et al
(2019) dalam penelitiannya tentang
Mobile Apps Android menunjukkan
bahwa mobile apps android layak
digunakan dalam proses pembelajaran
dengan perolehan rata — rata ahli materi
91% dan rata — rata ahli media 86%.

Penelitian pengembangan Poly
school sebagai media pembelajaran pada
peserta didik SMA kelas XI materi
polinomial  ini  bertujuan  untuk
mengetahui kevalidan dan kepraktisan
media pembelajaran tersebut.

Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
jenis penelitian pengembangan yang
biasa disebut Research and
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Development (R&D). Model
pengembangan yang dilakukan ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, and  Evaluation).
Populasi dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas XI SMA N 15
Semarang tahun ajaran 2020/2021.
Teknik pengambilan sampel
menggunakan teknik purposive
sampling. Menurut Hidayat (2017)
Purposive Sampling merupakan teknik
pengambilan sampel non-
random.Peneliti menentukan
pengambilan sampel dengan
menentukan karakteristik tertentu sesuai
dengan  tujuan  penelitian,  yang
diharapkan dapat menyelesaikan
masalah  penelitian.Ciri-cigi® - khusus
tersebut adalah materi pelinomial yang
hanya terdapat di kelas Xl Peminatan
IPA. Sampel dari penelitian ini. adalah
peserta didik kelas XI IPA 1 sebanyak
10 peserta didik sebagai-sampel.uji coba
kelompok kecil dankelas' XI IPA 4
sebanyak 36 peserta’ didik sebagai
sampel uji coba kelompok besar. Teknik
pengumpulan  datanya*. menggunakan
observasi, wawancara, angket, ‘dan
dokumentasi.  Observasi  digunakan
untuk mengamati permasalahan  yang
ditemukan dalam prosesipembelajaran di
kelas, wawancara untuk melakukan
penelitian pendahuluan untuk
menemukan masalah yang akan diteliti,
dan apabila peneliti masih ingin
memahami  masalah  tersebut dari
tanggapan yang lebih dalam., angket
untuk mengevaluasi produk media
pembelajaran yang telah dikembangkan
oleh ahli materi dan media serta oleh
pengguna VYyaitu peserta didik dan
pendidik, dokumentasi dilakukan untuk
memperoleh dokumen data diri peserta
didik, data nilai peserta didik, dan
dokumentasi foto - foto selama
penelitian  berlangsung.  Instrumen
penelitian yang digunakan berupa
lembar validasi isi dan konstruk, lembar
validasi ahli materi, lembar validasi ahli
media, lembar angket respons peserta
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didik,dan  lembar
pendidik.

Lembar validasi isi  dan
konstruk, lembar validasi ahli, dan
lembar respons pengguna media dibuat
berdasarkan  beberapa aspek yang
kemudian  dikembangkan  menjadi
beberapa indikator dan pernyataan. Soal
— soal yang dibuat untuk evaluasi di
dalam media berjumlah 30 soal yang
disesuaikan dengan indikator pencapaian
kompetensi yang akan dicapai. Penilaian
ahli dilakukan dengan cara memberikan
media pembelajaran Poly school kepada
ahli materi dan ahli media untuk dinilai
sesuai dengan rubrik penilaian yang
disediakan sedangkan penilaian respons
peserta didik dan pendidik dilakukan
pada saat uji coba kelompok besar
sesuai dengan skala Likert.

Model pengembangan ADDIE
memiliki. tahapan — tahapan sebagai
berikut: 1) Analisis (Analysis) dibagi

angket  respons

menjadi anmalisis kebutuhan, analisis
kurikulum, = analisis karakter peserta
didik;.. 2) Desain (Design) tahapan

pembuatan produk yang terdiri dari
penyusunan materi, pembuatan
storyboard, -penyusunan instrumen; 3)
Pengembangan (Development) terdiri
dari validasi isi dan konstruk, validasi
ahli media dan materi; 4) Uji coba
(Implementation) meliputi uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok
besar; 5) Evaluasi  (Evaluation)
merupakan tahapan yang dilakukan
untuk mengevaluasi setiap tahap pada
pengembangan ADDIE hingga diperoleh
produk akhir.

Teknik analisis data terdiri dari
analisis data angket validasi dan angket
respons peserta didik dan pendidik.
Teknik analisis data angket validasi
yang dilakukan oleh ahli dengan
memberikan nilai pada lembar penilaian
disesuaikan dengan rubrik yang telah
disediakan. Hasil dari rata — rata
perhitungan validitas diklasifikasikan
dengan kriteria sebagai berikut:
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Tabel 1. Interprestasi Nilai Kevalidan

No Skor Kriteria
1 3,26 <x<4,00 Sangat
Valid
2 251<x<3,26 Valid
3 1,76 <x< 2,51 Kurang
Valid
4 1,00<x<1,76 Tidak
Valid

Sumber : Handayani dkk (2018) dengan
modifikasi

Analisis data hasil respons
peserta didik dan pendidik digunakan
untuk mengetahui  kepraktisan dari
media Poly school yang dikembangkan.
Penilaian dilakukan dengan pemberian
nilai dengan skala 1-4 sebagai berikut :
nilai 4 (sangat baik), nilai 3(baik), nilai
2 (kurang baik), nilai 4" (tidak baik).
Hasil perhitungan respons peserta didik
dan pendidik diklasifikasikan .sebagali
berikut:

Tabel 2. Interprestasi Nilai
Kepraktisan

No Skor Kriteria

1 3,25 <X <400  SangatBaik
2 2,50 <x<325 Baik

3 1,75<x< 2,50 Kurang Baik
4 1,00<x<1,75 TidakBaik

Sumber : peserta didiknto dkk (2016)
Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengembangan media
pembeajaran aplikasi android™Poly
school materi polinomial menggunakan
model pengembangan ADDIE dengan
tahapan Analysis (analisis), Design
(desain), Development (pengembangan),
implementation  (implementasi) dan
Evaluation (evaluasi). Tahapan -
tahapan pengembangan penelitian ini
adalah sebagai berikut :

Tahap Analisis bertujuan untuk
mengetahui  kebutuhan awal dalam
mengembangkan media pembelajaran
yaitu dengan cara mengumpulkan data-
data.  Analisis dilakukan  dengan
observasi secara langsung di dalam kelas
dan diperoleh informasi bahwa peserta
didik membutuhkan media pembelajaran
yang dapat menarik peserta didik dalam
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belajar, sehingga peserta didik tidak

merasa bosan saat mengikuti
pembelajaran terutama pada
pembelajaran  matematika. Media

pembelajaran dapat mengubah persepsi
peserta didik terhadap mata pelajaran
matematika sehingga dapat lebih jelas
dan lebih mudah untuk dipahami serta
dapat membangkitkan semangat dalam
belajar (Purwanti, 2015). Hal tersebut
menyebabkan media pembelajaran dapat
memperlancar  dan meningkatkan
efisiensi pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai (Khairani
dan  Febrinal, 2016). Media
pembelajaran yang dipilih yaitu media
pembelajaran dengan konsep game pada
Android. Hal tersebut sejalan dengan
Suryadin(2017) yang menyatakan bahwa
game dapat. memudahkan dalam proses
pembelajaranyserta penyampaian materi
dan penyerapan materi. Sehingga
kualitas kognitif maupun afektif dalam
belajar matematika peserta didik dapat
meningkat (Salsabila dan Setyaningrum,
2019).. Pemilihan media pembelajaran
tersebut .disesuaikan dengan karakter
peserta didik yang senang bermain game
di HP karena merasa bosan dan monoton
dengan pembelajaran yang diberikan.
Pengembangan media tersebut
disesuaikan dengan KIl, KD, serta
indikator pencapaian kompetensi.

Tahap Desain yaitu tahapan
dimana peneliti melakukan perancangan
media yang akan dikembangkan.
Rancangan media berupa penyusunan
materi, materi yang digunakan materi
polinomial yang berisi : materi inti, soal
dan kunci jawaban. Penyusunan materi

ini  menggunakan berbagai sumber
referensi  dan disesuaikan  dengan
kurikulum.  Penyusunan  storyboard

merupakan gambaran awal dari media
yang akan dikembangkan. Media
pembelajaran poly school digambarkan
dengan interior di dalam kelas serta
disediakan 10 bangku yang berisi soal,
dimana soal tersebut jika bisa dijawab
oleh peserta didik maka bangku tersebut
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akan terisi dan ditempati. Peserta didik
yang tidak bisa menjawab soal tidak
akan menduduki bangku yang sudah di
pilih, sehingga konsekuensi yang
didapat harus duduk di bangku belakang
yang  sudah  disediakan.  Media
pembelajar yang berbasis game akan
membuat  peserta  didik  semakin
termotivasi dalam belajar. Hal ini senada
dengan Sari (2018) bahwa media
pembelajaran yang berbentuk game
dapat memancing minat belajar peserta
didik terhadap materi pelajaran sambil
bermain, sehingga dengan perasaan yang
senang diharapkan peserta didik bisa
lebih mudah memahami materi yang
disajikan.  Menurut Hartanti (2019)
yang menyatakan bahwa game dapat
menjaga motivasi berkelanjutan belajar
peserta didik, sehingga’tercipta suasana
belajar yang menarik, menyenangkan,
dan tidak membosankan. Penyusunan
Instrumen dibuat ' untuk ‘mendapatkan
penilaian validasi dan" angket respons
guna untuk mengukur kevalidan dat
kepraktisan media paly school.

Tahap Pengembangan
merupakan tahapan penilaian oleh
validator. Validasi % yang - dilakukan
terdiri dari validasi isi dan konstruk serta
validasi ahli materi dam ahli media.
Validasi isi dan konstruk di lakukan oleh
ahli dalam bidangnya “yaitu oleh
pendidik dan dosen. Validasi materi
dilakukan oleh ahli dalam bidang materi
yang dilakukan oleh pendidik dan dosen.
Validasi media dilakukan oleh ahli
dalam bidang media yang dilakukan
oleh dosen dan orang multimedia. Hasil
dari validasi isi dan konstruk diperoleh
sebagai berikut :

Tabel 3. Hasil Penilaian Validasi Soal

Tidak -
Valid

Hasil validasi isi dan konstruk
keseluruhan diperoleh nilai sangat valid.
Hal ini disebabkan karena soal — soal
pada media sesuai dengan indikator
pencapaian kompetensi pada materi
polinomial. Sejalan dengan pendapat
Sukada (2013) bahwa soal yang sesuai
dengan indikator merupakan salah satu
dari kaidah yang berlaku dalam
pembuatan soal. Hal tersebut selaras
dengan pernyataan Kartowagiran (2012)
bahwa butir soal dapat digunakan untuk
mengukur kemampuan yang berhasil
dicapai oleh peserta didik sebagaimana
yangsada dalam tiap indikator. Selain itu
butir - butir soal yang diberikan tidak
hergantungy. pada  jawaban  soal
sebelumnya.

Selain' g itu  dilakukan  juga
penilaian_wvalidasi ahli materi, dengan
hasil sebagai berikut :

Tabel 4. Hasil Penilaian Validasi Ahli

Materi
Aspek Rata- Kiriteri
Rata a

Materi 3,73 Sangat
Valid

Pengorganisasian 3,80 Sangat
Materi Valid
Soal 3,87 Sangat
Valid

Kebahasaan 3,70 Sangat
Valid

Efek bagi strategi 3,70 Sangat
pembelajaran Valid

Nilai Akhir 3,76 Sangat
Valid

Kriteria No. Soal

Sangat 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,

Valid 13,14,15,16,17,18,19,20,
21,22,23,24,25,26,27,28,29,
30

Valid -

Kurang -

Valid

Hasil validasi ahli  materi
diperoleh rata — rata keseluruhan 3,76
dengan kriteria sangat valid. Hal ini
dikarenakan materi pembelajaran yang
disampaikan sesuai dengan KI/KD
sehingga membuat pemahaman peserta
didik lebih mudah. Hal ini sesuai dengan
Suryanto (2017) vyang menyatakan
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bahwa penggunaan media  dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik.
Soal — soal yang diberikan pada media
juga sesuai dengan konsep materi
polinomial yang telah disajikan. Hal
tersebut sejalan dengan Novitasari
(2016) jika peserta didik memahami
konsep materi yang diberikan oleh
pendidik, maka peserta didik akan
antusias menyelesaikan masalah yang
diangkat tersebut. Selain itu media
pembelajaran  tersebut juga dapat
meningkatkan motivasi peserta didik
dalam belajar matematika. Menurut
Sanjaya (2014) salah satu fungsi dari
media pembelajaran adalah  fungsi
motivasi, dimana media pembelajaran
dapat meningkatkan gairah peserta didik
untuk belajar lebih mudah: Hal tersebut
sejalan dengan Afandi (2015) bahwa
media pembelajaran yang digunakan
dalam kegiatan mengajar memudahkan
peserta didik dalam memahami_materi
dan merangsang| motivasi: belajarnya.
Istigla dan Wautsga® (2013) juga
mengatakan bahwa motivasi belajar
peserta didik yang tinggi dapat menjadi
penentu keberhasilan prestasi - belajar
peserta didik.

Selain validasi isi dan konstruk
serta validasi materi, Jjuga dilakukan
validasi media dengan % hasil: sebagali
berikut :

Tabel 5. Hasil Penilaian Validasi

Media
Rata - o
Aspek Rata Kriteria
Keterpaduan 3,70  Sangat Valid
Keseimbangan 3,67  Sangat Valid
Bentuk 3,73  Sangat Valid
Warna 3,70  Sangat Valid
Nilai Akhir 3,70 Sangat
Valid
Hasil validasi ahli media

dipeoleh rata — rata keseluruhan sebesar
3,70 dengan kriteria sangat valid. Hal ini
dikarenakan media pembelajaran Poly
school dilengkapi dengan animasi yang
dapat menarik peserta didik untuk
belajar. Menurut Widjayanti dkk (2019)
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animasi dapat meningkatkan minat,
motivasi, bahkan pemahaman peserta
didik dalam belajar karena animasi dapat
menggambarkan suatu materi dengan
lebih jelas. Selain itu pula, animasi
dalam media Poly school juga terkonsep
permainan yang dapat membuat peserta
didik untuk belajar matematika dengan
lebih menyenangkan (Siregar, 2017).
Tampilan media menarik salah satunya

petunjuk penggunaan media
pembelajaran sudah sesuai sehingga
dalam proses pembelajaran  dapat
berpengaruh. Hal ini sesuai dengan

Resiani (dalam Kuswanto, 2018) yang
menyatakan bahwa kemenarikan
tampilan fisik sangat mempengaruhi
proses pembelajaran. Proses
pembelajaran yang dimaksud proses
belajar. mengajar yang lebih menarik,
menyenangkan, serta lebih memotivasi
peserta didik “karena adanya kejelasan
dari. petunjuk’ penggunaan  media
tersebut (Putra’ dkk, 2014). Menurut
Kustianingsari dan Dewi (2015) bahan
penyerta seperti petunjuk penggunaan
media . pembelajaran  juga  dapat
membantu peserta didik dan pendidik
dalam mengoperasikan media
pembelajaran yang digunakan.

Tahap Uji Coba, dibagi menjadi
dua yaitu uji coba kelompok kecil dan

uji.-coba kelompok besar. Uji coba
kelompok kecil dilakukan oleh 10
peserta  didik untuk  mengetahui

keterbacaan media pembelajaran poly
school. Hasil uji coba kelompok Kkecil
berupa saran dan komentar sebagai
perbaikan (revisi) media jika diperlukan.
Uji coba kelompok besar dilakukan oleh
36 peserta didik dan 1 pendidik mata
pelajaran dalam 2 kali pertemuan
melalui daring yang berbantu Zoom
Meet yang dilanjutkan dengan
pengambilan data respons peserta didik
dan pendidik. Berikut ini adalah hasil
dari respons peserta didik terkait media
Poly school :
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Tabel 6. Hasil Rekapitulasi Respons
Peserta Didik

Aspek Rata- Kriteria
Rata
Materi 3,57 Sangat Baik
Tampilan 3,56 Sangat Baik
Media
Nilai 3,57 Sangat Baik
Akhir

Hasil respons peserta didik
dipeoleh nilai 3,57 dengan kriteria
sangat baik. Hal ini sejalan dengan
pandangan Mustagim dan Kurniawan
(2017) yang mengemukakan bahwa
bahkan bagi masyarakat awam pun
media yang baik adalah media yang
mudah digunakan dan dipahami¢"Media
Poly school menyajikan materi. secara
jelas sehingga dapat# memudahkan
pemahaman pesertas didik. Menurut
Wahyuningsih (2012)
mengkomunikasikan deskripsi. materi
pembelajaran dengan jelas dan  tidak
terlalu panjang dapat-membantu peserta
didik memahami Ymateri lebih mudah:
Pemberian materi yang baik pada media
pembelajaran mampu membuat peserta
didik memiliki gambaran terkait apa
yang akan dipelajarinya (Utariyani dkk,
2015). Sejalan dengan' Istifarida dkk
(2017) bahwa suatu media pembelajaran
yang baik memuat informasi terkait
materi secara jelas agar pembelajaran
dapat tersampaikan secara efektif
kepada peserta didik. Sedangkan hasil
respons pendidik dipeoleh hasil sebagai
berikut :

Tabel 7. Hasil Rekapitulasi Respons

Pendidik
Aspek Rata- Kriteria
Rata
Desain 3,75 Sangat Baik

Pembelajaran

Komunikasi 3,33 Sangat Baik

Visual

Operasional 3,67 Sangat Baik
Nilai Akhir 3,58 Sangat Baik

Hasil repons pendidik diperoleh
nilai 3,58 dengan kriteria sangat baik.
Hal ini karena tampilan gambar dan

animasi dalam media poly school
menarik sehingga peserta didik tidak
bosan. Hal ini sesuai dengan pandangan
Ambaryani dan Airlanda (2017) yang
mengemukakan bahwa media dapat
dirancang sebagai cara pembelajaran
yang menyenangkan dan menarik
sehingga peserta didik tidak cepat bosan,
serta  dapat  menginspirasi  dan
menggugah semangat belajar peserta
didik. Media Poly School menampilkan
materi lengkap terkait materi polinomial,
yang dapat memudahkan peserta didik
dalam belajar dan dijadikan sebagai
bahan rujukan bagi pendidik untuk
mengajar. Hal ini sesuai dengan
pandangan Jannah dan Dwiningsih
(2023) bahwa media pembelajaran yang
menyediakan materi secara lengkap
dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami kensep keseluruhan materi.
Selain itu kelengkapan materi juga dapat
memudahkan pendidik dalam
menyampaikan informasi selama proses
pembelajaran = ‘sehingga pembelajaran
menjadi lebih jelas (Karo — Karo dan
Rohani, 2018).

Tahap evaluasi dilakukan untuk
mengevaluasi  setiap tahap pada
pengembangan ADDIE meliputi tahap
analisis, tahap desain, tahap
pengembangan, tahap uji coba hingga
diperoleh produk akhir yang sangat valid
dan sangat baik. Hasil evaluasi tersebut
juga diperoleh kelebihan media Poly
school yaitu tampilan dari media poly
school sangat menarik peseta didik
dalam belajar, kesesuaian materi dalam
media dengan Kl dan KD yang dapat
membantu  peserta  didik  untuk
memahami materi, kemudahan dalam
penggunaan media poly school baik
untuk pendidik maupun peserta didik,
serta media poly school yang terkonsep
game yang dapat menarik peserta didik
untuk  lebih  bersemangat dalam
pembelajaran. Namun media
pembelajaran poly school memiliki
kekurangan terkait keterbatasan materi
yang disajikan, media poly school hanya
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dapat digunakan di android dan personal
computer (PC) tidak bisa digunakan di
iphone.

Pengembangan media
pembelajaran Poly school merupakan
pengembangan media pembelajaran

terkonsep game yang memuat materi
matematika peminatan yaitu materi suku
banyak (polinomial). Media
pembelajaran Poly school ini merupakan
suatu media pembelajaran yang belum
pernah ada sebelumnya sehingga
pengembangan media ini belum dapat
dibandingkan dengan media
pembelajaran sejenis lainnya.
Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan yang telah#diperoleh,
maka dapat disimpulkan bahwa: 1)
Media pembelajaran Poly school
memperoleh hasil penilaian” ahli materi
3,76 memenuhi kriteria-sangat valid dan
penilaian ahli media-. sebesar. 3,70
memenuhi kriteria sangat: valid. Hal
tersebut diperoleh ' karena  media poly

school  memiliki| « kesesuain  materi
pembelajaran dengan kempetensi yang
akan dicapai, penggunaan - media

pembelajaran yang | terkonsep. game
dapat membuat peseria didik . belajar
dengan lebih menyenangkan serta
kemudahan dalam penggunaan ‘media
yang dapat membantu peserta didik
dalam pengoperasian media; 2) Media
pembelajaran Poly school memperoleh
hasil penilaian respons peserta didik
sebesar 3,57 memenuhi kriteria sangat
baik dan hasil penilaian respons
pendidik sebesar 3,58 memenuhi kriteria
sangat baik. Hal tersebut diperoleh
karena media poly school memiliki
tampilan gambar dan animasi dalam
media menarik peserta didik agar tidak
bosan dalam belajar, kelengkapan materi
dalam media dapat memudahkan peserta
didik dalam belajar serta menjadi bahan
referensi pendidik dalam mengajar.
Keterbatasan  peneliti  dan
kekurangan dari penelitian
pengembangan ini mendukung adanya
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pengembanagn media pembelajaran
lebih lanjut sesuai dengan saran sebagai
berikut : 1) Perlu penambahan animasi
atau video terkait materi polinomial
dalam media Poly school; 2)Soal — soal
evaluasi dalam  media Poly school
diperbanyak lagi agar peserta didik
memperoleh lebih banyak soal latihan
terkait materi polinomial sehingga
peserta didik lebih memahami materi
Polinomial;  3)Pengembangan media
pembelajaran  Poly  school  dapat
dilakukan penelitian lebih lanjut hingga
menguji keefektifan penggunaan media
dalam pembelajaran.
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