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Abstract

This study aims to develop polynomial learning media based on MATLAB. This study used the
Research and Development (R&D) method with the ADDIE development method. Based on the
results of the research that has been done, this Matlab-based learning medium can help students
understand and solve problems related to polynomials. This application can be said to be feasible to
help students study independently and attract their interest with Matlab-based learning media. After
going through field tests and validation stages from media and programming experts, the average
data validation result was 81.79% in the very good category and the average field test result was
89.72% in the very good category as well. That means that Matlab-based Polynomial learning media
are valid and practical.

Keywords: Learning Media, Polynomial, Matlab

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran polinomial berbasis MATLAB.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan metode
pengembangan ADDIE. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran
yang dibuat berbasis Matlab ini dapat membantu siswa atau mahasiswa dalam memahami dan
menyelesaikan soal terkait Polinomial. Aplikasi ini dapat dikatakan layak untuk membantu siswa
ataupun mahasiswa untuk belajar mandiri serta menarik minat mereka dengan media pembelajaran
berbasis Matlab. Setelah melalui uji lapangan dan tahap validasi dari ahli media dan pemrograman,
didapatkan data rata-rata hasil validasi yaitu 81,79% dengan kategori sangat baik dan rata-rata hasil
uji lapangan yaitu 89,72% dengan kategori sangat baik pula. Itu artinya media pembelajaran
Polinomial berbasis Matlab sudah valid dan praktis.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Polinomial, Matlab
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PENDAHULUAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran polinomial berbasis
MATLAB. Polinomial adalah suatu bentuk fungsi matematika yang sering ditemui dalam berbagai
konteks ilmiah dan teknis. Pembelajaran polinomial yang efektif dan interaktif dapat membantu
siswa memahami konsep dasar, sifat-sifat, dan aplikasi dari polinomial secara lebih baik. Oleh karena
itu, penggunaan teknologi, seperti MATLAB, dalam media pembelajaran dapat meningkatkan minat
dan motivasi siswa serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik.

Penelitian ini berangkat dari fakta bahwa pemahaman tentang polinomial seringkali menjadi
hambatan bagi sebagian siswa karena kompleksitasnya (Umma, 2018). Beberapa penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang kurang interaktif dan kurang
melibatkan siswa dapat menyebabkan pemahaman yang rendah dan minat terhadap matematika.
Oleh karena itu, penting untuk mengidentifikasi cara yang lebih efektif dan menarik untuk
menyampaikan materi polinomial kepada siswa.

Dalam penelitian ini, menggabungkan konsep matematika polinomial dengan penggunaan
perangkat lunak MATLAB vyang populer dan dapat digunakan secara luas dalam
pendidikan(Cahyono, 2016). Penelitian ini menggunakan pendekatan desain dan pengembangan
untuk merancang media pembelajaran polinomial berbasis MATLAB. Peneliti melakukan tinjauan
literatur untuk memahami pendekatan pembelajaran polinomial yang telah ada dan menganalisis
kelemahan dan keunggulan dari media pembelajaran matematika yang sudah ada (Saidah et al., 2022;
Wedyastuti, 2022; Zakaria et al., 2021). Selanjutnya, merancang prototipe media pembelajaran yang
diimplementasikan dengan MATLAB. Prototipe dievaluasi dan diperbaiki melalui uji coba dengan
sekelompok siswa untuk mendapatkan masukan dan saran yang berharga untuk meningkatkan
kualitas dan efektivitas media pembelajaran yang dirancang.

Perbedaan utama antara penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah fokus pada
penerapan teknologi MATLAB sebagai dasar dari media pembelajaran polinomial. Beberapa
penelitian sebelumnya mungkin telah mencoba menerapkan teknologi lain atau belum secara
eksplisit menggabungkan polinomial dengan perangkat lunak seperti MATLAB. Penggunaan
MATLAB dalam pembelajaran matematika dapat memberikan keuntungan tambahan karena
MATLAB telah terbukti efektif dalam melakukan analisis numerik, visualisasi data, dan pemodelan

matematika kompleks.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan metode
pengembangan ADDIE. Berikut adalah gambar tahapan langkah penelitian R&D dengan metode
pendekatan ADDIE.
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Gambar 1. Tahapan ADDIE Model (Sumber: Tegeh & Kirna, 2013)

Tahapan penelitian ini adalah langkah-langkah penulis dalam melakukan penelitian. Setiap langkah memiliki

sub aktivitas yang bervariasi satu sama lain tergantung kebutuhan. Adapun penjelasan setiap tahap sesuai

dengan model ADDIE adalah sebagai berikut.

1.

Analysis (Analisis)

Tahap analisis yang pertama adalah dengan melakukan analisis perencanaan berdasarkan Kl dan KD
terkait materi Polinomial untuk mengetahui sub bahasan materi yang akan dibahas. Selanjutnya,
melakukan analisis terhadap kebutuhan input dan output data untuk pemilihan format guna terciptanya
desain GUI awal.

Design (Desain)

Pada tahap ini, akan dilakukan rancangan pembuatan desain GUI Matlab dengan membuat flowchart
terlebih dahulu, dimana flowchart ini berisi tentang algoritma untuk membuat desain GUI dari kebutuhan
— kebutuhan yang telah di analisis sebelumnya.

Development (Pengembangan)

Berdasarkan tahap analisis dan desain, dilakukan pembuatan GUI materi Polinomial sehingga
menghasilkan hasil akhir dari GUI yang selanjutnya akan di validasi oleh ahli media dan pemrograman.
Sebelum melakukan uji lapangan, dilakukan validasi ahli terlebih dahulu. Peneliti melakukan validasi ahli
media dan pemrograman dengan melakukan presentasi GUI yang telah dibuat. Validasi ahli dilakukan
untuk mendapatkan penguatan dari para ahli terhadap produk yang dikembangkan. Kegiatan ini dilakukan
dalam bentuk mengisi lembar validasi dan diskusi dengan ahli sampai diperoleh hasil akhir yang valid dan
layak untuk digunakan.

Tabel 1. Validator dan Aspek Penilaian

No. Validator Aspek Penilaian

1. Aspek Pemrograman  Efisiensi media, fungsi tombol dan kualitas fisik

2. Aspek Isi Kualitas materi, kualitas bahasan dan kualitas soal
latihan

3. Aspek Media Kebaruan, dampak dalam pembelajaran, kemudahan

penerapan dan keberlanjutan

Tingkat validitas diambil berdasarkan konversi nilai rata-rata yang diperoleh dengan interval tingkat
validitas dibawah ini (Iksan et al., 2022):
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Tabel 2. Interval Nilai Validitas

Interval Tingkat Validitas

R=5 Sangat Valid
4<R<S5 Valid
3<R<4 Cukup Valid
2<R<3 Kurang Valid
1<R<2 Tidak Valid

Jika sudah valid, maka aplikasi siap untuk di uji cobakan kepada responden (siswa dan

mahasiswa).
Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji lapangan setelah mendapat validasi dari ahli yang sudah
dilakukan sebelumnya. Data hasil angket dari 10 siswa dan 15 mahasiswa yang terkumpul dihitung untuk

diketahui hasil tabulasi tiap respon kemudian dicari persentasinya, dengan rumus (Akmala et al., 2022):

P = Z Skor X 100%
B Skor Max 0

Tabel 3. Interval Penilaian Responden

Persentase (%) Kategori
P <20 Kurang
20€P <40 Kurang Baik
40 <P <60 Cukup Baik

60 <P <80 Baik
P >80 Sangat Baik

Hasil rata-rata dari angket yang telah di isi responden akan disesuaikan dengan persentase nilai validasi
(pada tabel 3) untuk mnentukan kategori penilaian responden.

Evaluation (Evaluasi)

Berdasarkan keempat tahap yang dilakukan, peneliti melakukan revisi akhir yang merujuk dari
beberapa saran atau masukan yang diberikan oleh responden dan validator dari hasil uji lapangan
sebelumnya. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan hasil maksimal (finalisasi) terhadap program
GUI yang telah dibuat yaitu terkait polinomial. Selanjutnya, peneliti memberikan kesimpulan
dan membandingkan hasil uji coba dengan hasil penelitian lain yang pernah dilakukan

menggunakan model ADDIE

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.

Analysis
Untuk mengetahui sub bahasan materi Polinomial, hendaknya menyesuaikan dengan Kl dan KD.

Materi Polinomial diajarkan kepada kelas XI Semester Ganjil. Dari analisis yang telah dilakukan

terhadap KI, KD serta IPK materi polinomial, Adapun materi yang akan dikembangkan melalui

aplikasi yang akan dibuat adalah sebagai berikut.

a.
b.

Operasi Polinomial (Penjumlahan, Pengurangan, dan Perkalian)

Pembagian Polinomial (Metode Sisa)
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c. Akar — Akar Polinomial
d. Menentukan Nilai Polinomial
e. Grafik Persamaan Polinomial

Selain itu, belum adanya media yang dibuat untuk membantu menyelesaikan masalah dalam
materi poinomial. Oleh karena itu, akan dikembangkan sebuah aplikasi dimana yang akan
diselesaikan adalah materi polinomial dengan sub bahasan yang telah ditentukan di atas.

Bentuk polinomial sering ditemui pada masalah Matematika. Dari persamaan
yang berbentuk polinomial, kita dapat mengetahui : akar-akar polinomial, perkalian polinomial,
penjumlahan polinomial, pembagian polinomial, turunan polinomial. Dengan software Matlab,
kita dapat menyelesaikan tugastugas tersebut, karena di Matlab ada fungsi-fungsi
yang telah tersedia (Supriyanto, 2004).

Adapun fungsi-fungsi Matlab yang digunakan dalam persamaan polinomial diperlihatkan pada

Tabel 4 berikut (Dibyo Laksono, 2021).
Tabel 4. Fungsi-Fungsi Matlab untuk Polinomial

Fungsi Deskripsi
conv Berfungsi untuk memperoleh hasil operasi perkalian polinomial melalui koefisiennya
deconv Berfungsi untuk memperoleh hasil operasi pembagian polinomial melalui

koefisiennya
roots Berfungsi untuk memperoleh nilai akar -akar polinomial

polyval Berfungsi untuk memperoleh nilai polinomial

Penggambaran polinomial sebagai vektor baris yang terdiri atas koefesien-koefesien polinomialnya.
Adapun contoh pengambaran persamaan polinomial ini sebagai berikut (Dibyo Laksono, 2017).
Contoh (1):

x*+4x3 —2x2+3x+6

Maka data yang diinput adalah koefisiennya : [1 4 -2 3 6]

Contoh (2):

3x*—7x?—2x+ 4

Maka data yang diinput adalah koefisiennya : [3 0 -7 -2 4]
Matlab dapat menginterpretasikan sebuah panjang n+1 sebagai contoh order poliomial. Jika
polinomial missing pada koefisien, Anda harus memasukkan nilai nol kedalam tempat yang
bersesuaian di dalam vektor (Widodo & Dijaya, 2017). Sebagai contoh:

st+1

ditulis di Matlab sebagai: y=[1000 1]

Hasil penelitian disajikan dalam bentuk grafik, tabel, atau deskriptif. Analisis dan interpretasi

hasil ini diperlukan sebelum dibahas.
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berikut.

Gambar 2. Flowchart Pembuatan GUI Matlab

Cara Membuat GUI Matlab
Polinomial

|

Buka Aplikasi
Matlab

H

Buka GUI

H

Lengkapi
Atribut

1

Save
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RUN

Flowchart diatas hanya gambaran umum untuk tahap pebuatan GUI Matlab. Untuk lebih rinci,

berikut flowchart terkait setiap unsur yang diperlukan dalam pembuatan GUI Matlab materi

Polinomial sesuai dengan sub materi yang dibahas pada tahap analisis.

POLINOMIAL
1
T T T T 1
Operasi Pembagian Akar Nilai Grafik
Polinomial Polinomial Polinomial Polinomial !
Penjumlahan  Pengurangan Perkalian Input fnal Noal
. . ‘ = " " o Akar f(x) Akar g(x) Polinomial Polinomial Grafik f(x) Grafik g(x)
Koefisien f ﬂi‘) g?()
Input Input Input Input Input Input Input Input Input Input
Koefisien f Koefisien f Koefisien f Koefisien g Koefisien f Koefisien g Koefisien f Koefisien g Koefisien f Koefisien g
Inpyt - Inpyt - Inpyt - |—h=deconv(f,g) |— h=roots(f) |— h=roots(g) Input batas Input batas |— Plot(f,x) |— Plot(g,x)

|— h=f+g

|— h=f-g |— h=conv(f,g)

|— h=polyfal(f,x) |— h=polyfal(f,x)

Gambar 3. Flowchart Materi Polinomial
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3. Development

GUI (Graphical User Interface) merupakan salah satu komponen Matlab yang digunakan untuk
membuat interface (desain form) dalam proses penyelesaian persoalan matematika yang lebih efisien
dan menarik. GUI terdiri dari beberapa atribut seperti Push Botton, ListBox, Table, Edit Text, Static
Text, Axes, Slider dan lain-lain(Retno Murniasih et al., 2021). Adapun atribut yang digunakan untuk
membuat GUI perhitungan polinomial (suku banyak) ini yaitu: Static Text (24 buah), Edit Text (12
buah), Button Group (3 buah),Push Button (12 buah) dan Axes (2 buah). Adapun hasil
pengembangann desain GUI Matlab untuk materi “Polinomial (Suku Banyak)” disajikan pada

gambar 4.

PROGRAM APLIKAS|I PERHITUNGAN POLINOMIAL (SUKU BANYAK)
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Gambar 4. Desain GUI Matlan Materi Polinomial

Setelah GUI berhasil dibuat, selanjutkan peneliti melakukan validasi terhadap aplikasi yang
sudah dibuat. Media pembelajaran yang dibuat akan di uji cobakan jika sudah mendapat predikat
valid dari ahli media dan pemrograman. Dalam hal ini, peneliti melakukan validasi kepada dua ahli

(guru). Berikut adalah rincian hasilnya.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media dan Pemrograman

No.  Validator Aspek Aspek Aspek Rata- Kategori
Pemrograman Isi Media Rata
1. Validator 1 29 47 39 4,11  Sangat Valid
2. Validator 2 30 46 38 4,07  Sangat Valid
Rata-Rata Keseluruhan 4,09
Persentase (%) 81,79%

Berdasarkan hasil validasi diatas, diperoleh rata-rata penilaian ahli adalah 81,79% yang
menunjukkan bahwa media yang telah dibuat “sangat valid”. Berikut ditampilkan hasil validasi untuk

setiap aspek penilaian dalam bentuk diagram batang. Dalam membuat diagram dibawah ini
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menggunakan data dari angket validasi yang telah diisi oleh validator kemudian diubah ke google

spreadsheet dilanjutkan dengan Microsoft Excel sehingga menghasilkan data numerik berikut.

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0

Skor

4,2

3,8

Aspek Isi Aspek Aspek media
Pemrograman

Gambar 5. Hasil VValidasi Setiap Aspek

Dari gambar 5 di atas, dapat dilihat bahwa aspek isi memiliki nilai rata-rata tertinggi dari kedua

validator yang disusul oleh aspek pemrograman dan aspek media. Hal tersebut menunjukkan hasil

yang valid untuk kualitas materi, bahasan, soal latihan. Sedangkan cukup valid untuk efisiensi media,

fungsi tombol, kualitas fisik, kebaruan, dampak dalam pembelajaran, kemudahan penerapan dan

keberlanjutan.

Beberapa saran yang di dapatkan dari validator yaitu: (1) tampilan aplikasi diharapkan bisa lebih

jelas; (2) tambahkan hasil output berupa sisa pembagian polinomial; dan (3) perbaiki output grafik.

Dari hasil validasi ini, kemudian dilanjutkan ke revisi dan uji coba lapangan. Saran atau masukkan

dari validator dijadikan bahan revisi sebelum dilakukan uji lapangan.

Berikut ditampilkan gambar GUI sebelum dan sesudah revisi dari saran yang diberikan validator.

Editor - DATM UINMA\SEMESTER 4\MATKOM\TUGAS AKHIR\POLINOMI o
[ EOTHY POLINOMIAL = ><_ﬂ
New
he PROGRAM APLIKASI PERHITUNGAN POLINOMIAL (SUKU BANYAK) h
. 10°
SukeB Dosen Pengampu 1. Habib Ratu Perwira Negara, M. Pd |
o . 2. Malik lbrahim, M. Pd OLEH : KELOMPOK 11
12 1. Destysara Puspita Faadhilah (210103082) E
€13 -1 2. Siti Maesaroh (210103083) =
:; Universitas Islam Negeri Mataram 3. Arpia Yuliani (210103085) é
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617 ~INPUT. ouTeuT =
?B Koefisien f(x) 6547 fix) + gx) = ‘::
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620 Koefisien g(x) 2911 fx)- g0 = =
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Batas 5 =
2 )" gx) = =
623 08 =
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€33 — S =
0
34 LGrafik fx) Grafk g{x) Akar glx) = 0 02 04 06 08 1 =
35 =
636 =
€37 TI¥nuoyect——manax (se= wesuy T

[ POLINOMIAL / pushbutton34 Callback —[Ln 628 Col 29 |OVE

Gambar 6. Tampilan GUI Sebelum Revisi
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Pada gambar 6 di atas, dapat dilihat bahwa tidak ada output untuk sisa dari hasil pembagian
polinomial. Kemudian, output grafik mengalami error yaitu grafik muncul pada axes logo sehingga
logonya hilang (digantikan dengan hasil grafik).

Untuk mengatasi error pada output grafik, peneliti memperbaiki scrib pada bagian grafik polinomial.

Scrib sebelum revisi:

f=str2num(get (handles.editl, 'string'));
x=linspace (-10,10,100);

y=polyval (f, x);

plot (x,y)

grid on

axes (handles.axesl0);

Scrib setelah revisi:

f=str2num(get (handles.editl, 'string'));
axes (handles.axesl0) ;

x=linspace (-10,10,100);

y=polyval (f, x);

plot(x,v)

grid on

Selanjutnya, peneliti menambahkan scrib pada bagian pembagian polinomial dengan menampilkan hasil output
di bagian sisa. Berikut scrib yang ditambahkan.

% Mengubah sisa pembagian menjadi string
remainder str = num2str (remainder);

$ Mengatur nilai pada edit7 dengan sisa pembagian
set (handles.edit34, 'String', remainder str);

Setelah melakukan revisi pada scrib dan menambahkan output sisa, aplikasi sudah tidak error dan
berikut tampilannya.

PROGRAM APLIKASI PERHITUNGAN POLINOMIAL (SUKU BANYAK)

SukuBany Dosen Pengampu 1. Habib Ratu Perwira Negara, M. Pd

2 Maik lorahim. M. Pd OLEH : KELOMPOK 11

Gambar 7. Tampilan GUI Setelah Revisi
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4. Implementation

Aplikasi atau program sederhana yang dibuat dari GUI Matlab ini dapat menjadi solusi atas
kesulitan — kesulitan yang dialami oleh siswa ataupun mahasiswa dalam menyelesaikan soal materi
polinomial (suku banyak). Melihat bahwa banyak kesulitan atau miskonsepsi yang sering dialami
siswa atau mahasiswa dalam menyelesaikan soal polinomial seperti hasil penelitian yang dilakukan
oleh (Sangaji & Lukmana, 2023) menunjukkan bahwa siswa masih melakukan kesalahan dalam
menyelesaikan soal dengan operasi penjumlahan, pengurangan, dan perkalian serta soal cerita
terkait materi polinomial. Oleh karena itu, sesuai dengan tujuan dibuatnya aplikasi ini akan
membantu siswa ataupun mahasiswa dalam mengatasi kesulitan — kesulitan tersebut.

Setelah melakukan validasi dan revisi, dilakukan uji coba. Uji coba pertama dilakukan kepada
15 mahasiswa semester 2 UIN Mataram dan uji coba kedua kepada 10 siswa MA Assa’adah Labuapi.
Adapun hasil uji lapangan sesuai tabel 6 berikut.

Tabel 6. Hasil Uji Lapangan

No. Responden Aspek Aspek  Persentase Kategori
Interface Isi (%)

1. Responden 1 40 18 89,23 Sangat Baik
2. Responden 2 36 17 81,54 Sangat Baik
3. Responden 3 42 20 95,38 Sangat Baik
4, Responden 4 41 19 92,31 Sangat Baik
5. Responden 5 43 20 96,92 Sangat Baik
6. Responden 6 41 20 93,85 Sangat Baik
7. Responden 7 44 20 98,46 Sangat Baik
8. Responden 8 42 20 95,38 Sangat Baik
9. Responden 9 43 20 96,92 Sangat Baik
10. Responden10 44 20 98,46 Sangat Baik
11. Responden1l 43 20 96,92 Sangat Baik
12. Responden12 36 17 81,54 Sangat Baik
13. Responden 13 45 20 100 Sangat Baik
14. Responden 14 39 18 87,69 Sangat Baik
15. Responden 15 40 17 87,69 Sangat Baik
16. Responden 16 45 20 100 Sangat Baik
17. Responden 17 39 20 90,77 Sangat Baik
18. Responden18 34 17 78,46 Baik

19. Responden19 41 17 89,23 Sangat Baik
20. Responden20 40 16 86,15 Sangat Baik
21. Responden2l1 33 16 75,38 Baik

22. Responden22 45 20 100 Sangat Baik
23. Responden23 36 16 80 Sangat Baik
24. Responden24 35 14 75,38 Baik

25. Responden25 33 16 75,38 Baik

Rata-Rata Keseluruhan 89,72%

Dilihat dari tabel diatas menunjukkan bahwa 89,72% responden mengkategorikan
penggunaan aplikasi ini berfungsi dengan “Sangat Baik” dan dapat dikatakan praktis sesuai tujuan
dibuatnya media ini. Hal ini juga menunjukkan bahwa responden merasa terbantu dalam
menyelesaikan soal — soal polinomial.

Berikut ditampilkan hasil angket responden untuk setiap indikator penilaian dalam bentuk

diagram batang. Dalam membuat diagram dibawah ini menggunakan data dari angket yang telah
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diisi oleh responden kemudian diubah ke google spreadsheet dilanjutkan dengan Microsoft Excel
sehingga menghasilkan data numerik berikut.

Penilaian Aspek Interface

5,2

5
4,8
4,6
4,4
4,2

Skor

Aspek Penilaian

Gambar 8. Aspek Interface
Dari gambar diatas menunjukkan bahwa setiap indikator dari aspek interface berada dalam
kategori “sangat baik” yang berarti; (1) aplikasi mudah digunakan; (2) menu dalam aplikasi mudah
dipilih; (3) masuk dan keluar tombol mudah dipahami; (4) struktur tombol mudah dipahami; (5) tata
letak tombol sesuai; (6) background aplikasi menarik; (7) tampilan warna pada aplikasi menarik; (8)
tampilan tombol menarik;dan (9) perintah pada tombol dapat berjalan dengan sesuai.

Penilaian Aspek Isi

4,85
4,8 4,8 4,8

4,8

4,75

4,7

Skor

4,65

4,6

4,55

4,5
Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4

Aspek penilaian

Gambar 9. Aspek Isi

Dari gambar diatas menunjukkan bahwa setiap indikator pada aspek isi berada dalam kategori

“sangat baik” yang artinya: (1) petunjuk penggunaan media pembelajaran mudah dipahami dan
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membantu pengguna; (2) materi yang diberikan jelas dan mudah dipahami; (3) bahasa yang
digunakan mudah dipahami; dan (4) teks jelas dan mudah dibaca.

Responden mengharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dan dapat digunakan dalam
jangka waktu yang lama. Melalui bantuan software GUI Matlab, siswa ataupun mahasiswa dapat

mudah memahami materi pembelajaran terutama materi polinomial (suku banyak).

5. Evaluation

Beberapa tahap telah dilakukan sebelumnya, mulai dari analisis, membuat desain GUI,
melakukan validasi dan uji lapangan. Berdasarkan saran-saran dan revisi yang telah diakukan,
peneliti dapat membuat media pembelajaran Polinomial berbasis Matlab yang valid dan praktis.
Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, media pembelajaran yang dibuat memperoleh
persentase 81,79% dari hasil validasi ahli dan 89,72% dari hasil uji lapangan.

Banyak peneliti juga telah melakukan uji coba media pembelajaran dengan megnggunakan
model pengembangan ADDIE. Salah satunya dikutip dari (Hidayatullaily et al., 2022) yang
melakukan pengembangan media simulasi dan persoalan Aljabar menggunakan GUI Matlab. Dari
hasil uji coba yang dilakukan, peneliti dalam uji coba media ini mendapatkan persentase 78,66%
dari hasil validasi dan 85,37% dari hasil uji lapangan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran yang dibuat berbasis
Matlab ini dapat membantu siswa atau mahasiswa dalam memahami dan menyelesaikan soal terkait
Polinomial. Aplikasi ini dapat dikatakan layak untuk membantu siswa ataupun mahasiswa untuk
belajar mandiri serta menarik minat mereka dengan media pembelajaran berbasis Matlab. Setelah
melalui uji lapangan dan tahap validasi dari ahli media dan pemrograman, didapatkan data rata-rata
hasil validasi yaitu 81,79% dengan kategori sangat baik dan rata-rata hasil uji lapangan yaitu 89,72%
dengan kategori sangat baik pula. Itu artinya media pembelajaran Polinomial berbasis Matlab sudah
valid dan praktis.

Adapun beberapa saran yang direkomendasikan baik responden maupun ahli (pakar) untuk
program pengembangan ini adalah sebagai berikut: (a) Tampilan GUI dibuat lebih menarik; (b)
Tombol — tombol pada GUI bisa ditampilkan lebih jelas agar pengguna bisa memahami alur
penyelesaian atau pengoperasian soal dengan mudah dan baik; (c) Aplikasi ini diharapkan dapat
digunakan dengan baik dan dalam jangka waktu yang lama. Dengan adanya penelitian ini, semoga
bisa menjadi bahan atau pedoman untuk penelitian selanjutnya sehingga dapat menghasilkan hasil

yang lebih baik.
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