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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID “EXPONENT”
MENGGUNAKAN PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK
MEMFASILITASI MINAT BELAJAR DAN PEMAHAMAN KONSEP
PESERTA DIDIK PADA MATERI BILANGAN BERPANGKAT KELAS

VIl & IX SMP/MTS

Oleh

Widia Kurniati

17106000009

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yaitu
aplikasi android EXPONENT untuk memfasilitasi minat belajar dan pemahaman
konsep peserta didik. Media pembelajaran ini memuat materi, evaluasi, dan play
tentang Bilangan Berpangkat yang ditujukan untuk siswa SMP/MTs kelas VII &
IX.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and
Development (R&D) dengan menggunakan model PPE. Tahapan model
pengembangan PPE meliputi planning (Perencanaan), production (Produksi) dan
evaluation (Evaluasi). Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini vyaitu
EXPONENT vyang divalidasi oleh para ahli, kemudian direvisi oleh peneliti.
Penilaian validator dilakukan oleh tiga ahli media sekaligus ahli materi. Penilaian
oleh ahli materi menghasilkan presentase sebesar 82,88% dengan memuat indikator
minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik. Adapun hasil penilaian ahli
media mendapatkan hasil presentase sebesar 80%. Melalui penilaian yang
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media aplikasi android EXPONENT ini
mendapatkan hasil yang menyatakan bahwa aplikasi android EXPONENT valid.
Dari hasil penilaian ahli media dan ahli materi, media pembelajaran aplikasi
android EXPONENT layak digunakan untuk memfasilitasi minat belajar dan
pemahaman konsep peserta didik.

Kata Kunci: Aplikasi Android, Kontekstual, Minat Belajar, Pemahaman Konsep,
Bilangan Berpangkat
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan limu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) ditandai
dengan berkembangnya media informasi dan teknologi yang semakin
canggih. Salah satu bukti perkembangan teknologi saat ini adalah
munculnya berbagai perangkat Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).
Salah satu perangkat TIK yang sangat populer adalah mobile. Perangkat
mobile merupakan salah satu produk perkembangan teknologi yang paling
dekat dengan kehidupan manusia sehari-hari. Demikian juga di dunia
pendidikan, yang sudah sangat familiar dengan perangkat mobile seperti
smartphone, tablet, notebook, dan laptop, dan lain sebagainya. Dalam
kurikulum sekolah, aspek teknologi juga telah dicantumkan sebagai upaya
untuk menumbuhkan, memupuk minat serta sikap positif terhadap
perkembangan teknologi (Ramadan & Arfinanti, 2019). Hal tersebut
menuntut dunia pendidikan untuk mengikuti perkembangan teknologi serta
menerima munculnya budaya baru seperti Generasi Alpha.

Munculnya Generasi Alpha atau era milenial terjadi pada anak-anak
yang lahir setelah tahun 2010. Generasi Alpha adalah generasi anak yang
paling akrab dengan teknologi digital diklaim sebagai generasi paling cerdas
dibandingkan generasi sebelumnya (Purnama, 2018). Dengan perubahan
budaya menyebabkan terjadinya pergeseran peran seorang guru yang

awalnya memiliki tugas untuk ‘menuangkan’ ilmu kepada peserta didik



berubah menjadi seorang fasilitator untuk peserta didik. Hal tersebut perlu
disadari bahwa saat ini guru lebih diposisikan dirinya sebagai fasilitator.
Sehingga menjadi tantangan bagi guru untuk memfasilitasi kegiatan
pembelajaran peserta didik. Selain itu, guru sebagai Generasi Alpha harus
dapat memberikan teknik-teknik pendekatan yang sesuai dengan zaman
sekarang dan dituntut dapat mengikuti perkembangan teknologi. Sehingga,
dalam proses pembelajaran di kelas maupun di luar kelas dapat diterima dan
diikuti peserta didik sekaligus memanfaatkan potensi yang sudah dimiliki
peserta didik.

Media pembelajaran digital merupakan salah satu upaya yang dapat
dilakukan guru dalam beradaptasi dengan budaya belajar dan mengajar yang
baru. Salah satu media pembelajaran yang perlu digunakan saat ini adalah
media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan ponsel pintar
(smartphone). Berdasarkan data infografis (Gambar 1.1) terlihat bahwa
60% smartphone lebih banyak digunakan di Indonesia. Penggunaan
smartphone di Indonesia kini mencapai 133% dari jumlah populasi
sebanyak 355.5 juta pengguna smartphone. Hal ini dapat dikatakan bahwa
terdapat satu orang yang memiliki lebih dari satu smartphone. Dengan
demikian perlu adanya pemanfaatan teknologi smartphone sebagai

penunjang kegiatan pembelajaran (We Are Sosial, 2019).



Gambar 1. 1 Pengguna Smartphone di Indonesia

Dari beberapa perangkat teknologi yang ada, smartphone
merupakan perangkat mobile yang memiliki banyak aplikasi. Salah satu
aplikasi yang sering digunakan atau dimainkan oleh banyak orang terutama
dikalangan pelajar saat ini yaitu aplikasi game. Game merupakan aplikasi
yang sangat dekat dengan penggunanya. Sesuai dengan pendapat
(Ifenthealer, Eseryel dan Ge, 2012) menyatakan bahwa game merupakan
bagian dari kemanusiaan yang bersifat universal karena game dapat
ditemukan di setiap budaya yang ada dalam peradaban manusia (Hidayat,
2018). Hal tersebut didukung dengan adanya data Indonesiabaik.id (Gambar
1.2) yang menunjukkan bahwa aktivitas dari pengguna smartphone Kini
berada dalam urutan kedua setelah komunikasi, baik aktivitas saat tidak
terhubung internet (41,06% hiburan, dimana 26,58% untuk game) maupun
saat terhubung internet (65,29% hiburan, dimana 26,45% untuk game).

Sisanya untuk belajar dan bekerja.



AKTIFITAS PENGGUNAAN
SMARTPHONE OLEH INDIVIDU

Gambar 1. 2 Persentase Kebiasaan Pengguna Smartphone di
Indonesia

Kebiasaan bermain game pada kalangan pelajar dapat menjadi

potensi untuk memunculkan inovasi baru dan menarik dalam pembelajaran.



Guru dapat memanfaatkan aplikasi android sebagai media dalam proses
pembelajaran. Berdasar tuntutan era globalisasi bahwa perkembangan
teknologi informasi dapat dimanfaatkan sebagai pengembangan
pembelajaran (Tanrere, 2012; Akhmadan, 2017). Hal tersebut sejalan
dengan pendapat Akhmadan, bahwa salah satu pemanfaatan sumber daya
teknologi dalam pembelajaran yaitu sebagai media dalam proses
pembelajaran (Akhmadan, 2017). Selain pemanfaatan smartphone sebagai
media pembelajaran berbasis aplikasi android yang menarik, peserta didik
juga dapat lebih aktif menggunakannya untuk belajar. Keaktifan peserta
didik dalam belajar merupakan salah satu persoalan mendasar dan perlunya
pemahaman yang harus dan dikembangkan oleh setiap pendidik. Keaktifan
peserta didik dapat ditandai adanya keterlibatan secara optimal. Salah satu
cara melihat daya keaktifan yang dimiliki anak yaitu dengan seberapa aktif
peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi
android.

Hasil angket penggunaan aplikasi android pada studi pendahuluan
di SMP Negeri 3 Wates, menunjukkan bahwa peserta didik kelas IX B 100%
tertarik jika nantinya akan dibuat aplikasi android untuk materi Bilangan
Berpangkat sebagai media pembelajaran. Sebanyak 85,7% peserta didik
pernah menggunakan aplikasi android dalam pembelajaran matematika,
64,3% guru menggunakan aplikasi android dalam pembelajaran matematika
dengan rata-rata penggunaan aplikasi android yang digunakan berupa

WhatsApp, YouTube dan Google. Berdasarkan hasil angket tersebut, terlihat



bahwa peserta didik lebih tertarik apabila aplikasi android digunakan
sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, perlu adanya pemanfaatan
aplikasi android yang menarik dalam pembelajaran matematika agar peserta
didik lebih aktif dalam belajar materi Bilangan Berpangkat untuk
memfasilitasi minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik.

Penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi android selain
dijadikan sebagai komponen dalam keaktifan proses belajar diharapkan juga
dapat memfasilitasi minat belajar peserta didik ketika pembelajaran baik
belajar dengan guru maupun belajar mandiri. Minat belajar merupakan salah
satu faktor penunjang keberhasilan proses belajar peserta didik, sehingga
perlu mendapat perhatian khusus. Disamping itu, minat yang timbul dari
kebutuhan peserta didik merupakan faktor yang sangat penting dalam
melaksanakan kegiatan-kegiatan atau usahanya (Noor Komari Pratiwi,
2015). Hal ini sesuai dengan penelitian Siti Nurhasanah dan A. Sobandi
terhadap 58 peserta didik kelas X Administrasi Perkantoran Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) di Bandung diperoleh hasil bahwa minat
belajar memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar. Dengan
demikian, semakin baik minat belajar peserta didik akan berdampak pada
hasil belajar peserta didik yang semakin baik (Nurhasanah & Sobandi,
2016).

Peserta didik akan belajar dengan baik apabila memiliki minat
belajar yang tinggi. Jika memiliki keinginan untuk belajar yang tinggi

peserta didik akan cepat mengingat dan mengerti apa yang dipelajari. Hasil



dari penelitian Peter James Kpolovie menunjukkan bahwa minat belajar
peserta didik berkorelasi positif terhadap pencapaian akademik, sikap
terhadap sekolah, dan prediksi pencapaian akademik (Kpolovie, Joe, &
Okoto, 2014). Berdasarkan penelitian Renninger dalam (Hidi, Renninger, &
Hidi, 2010) menemukan bahwa pada siswa berusia 11 hingga 13 tahun yang
memiliki kemampuan rendah berdasarkan tes akademik namun memiliki
minat belajar yang baik terhadap membaca dan matematika akan cenderung
lebih dapat memahami maksud dari materi dan masalah yang sedang
dikerjakan. Aktivitas belajar mengajar juga akan lebih efektif salah satunya
terdapat minat peserta didik yang tinggi. Untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik, sebagai pendidik harus secara kreatif menciptakan penyajian
materi dalam media, karena cara pendidik dalam menyajikan akan
berdampak pada tinggi rendahnya minat belajar peserta didik (Prasetya,
2018). Untuk itu, sebagai pendidik harus mampu memilih dan
mengembangakan media yang tepat agar proses pembelajaran dapat
berjalan dengan efektif dan efisien.

Mengingat kenyataan bahwa pembelajaran matematika selain
diperlukan kemampuan berpikir aktif, proses pembelajaran juga harus
bersifat kreatif. Kreatif adalah mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi misalnya dalam pembelajaran menggunakan sistem E-
learning (Marryono Jamun, 1996). Dimana, salah satu penunjang kegiatan
proses pembelajaran matematika yaitu media pembelajaran yang sampai

saat ini masih sangat populer. Media pembelajaran yang dimaksud tentunya



tidak lepas dari dunia teknologi informasi berupa aplikasi android dengan
menggunakan smartphone. Dimana aplikasi android yang digunakan
sebagai media pembelajaran didalamnya memuat konten materi matematika
dengan dikemas secara menarik agar menjadi daya tarik atau menambah
semangat minat dalam belajar matematika.

Matematika merupakan mata pelajaran di sekolah dasar maupun di
sekolah menengah. Mempelajari matematika salah satu mata pelajaran
penting karena dalam kehidupan sehari-hari, kita. Selain itu, matematika
juga mampu mengembangkan kesadaran tentang nilai-nilai secara esensial.
Sesuai dengan pendapat (Flora Siagian, 2015) mengatakan bahwa
matematika selain dapat memperluas cakrawala berpikir peserta didik juga
dapat mengembangkan kesadaran tentang nilai-nilai yang secara esensial
ketika mempelajari matematika. Dalam mempelajari matematika, konsep
yang telah dipelajari akan berhubungan dengan konsep-konsep ataupun
materi selanjutnya. Akan sangat kesulitan bagi peserta didik untuk menuju
ke proses pembelajaran yang lebih tinggi apabila peserta didik kesulitan
dalam mempelajari konsepnya.

Adapun beberapa materi matematika yang membuat peserta didik
cukup sulit untuk memahaminya dan cara memecahkan masalah. Salah
satunya adalah materi bilangan berpangkat. Materi bilangan berpangkat ini
merupakan materi wajib di kelas VII dan kelas IX SMP/MTs. Berdasar
penelitian Fatimah Tuzzahrah dkk, menyatakan bahwa salah satu kesulitan

yang banyak dialami siswa adalah kesulitan pada konsep dan operasi hitung



pada materi bilangan berpangkat. Hal ini menunjukkan bahwa dalam
memahami dan menyelesaikan materi bilangan berpangkat, peserta didik
kurang mampu memahami konsep yang dipelajari. Pemahaman konsep
merupakan salah satu kecakapan atau kemahiran dalam menjelaskan
keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep secara luwes, akurat,
efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah (Depdiknas, 2003: 2). Tingkat
keterkaitan suatu gagasan, prosedur atau fakta matematika yang dipahami
secara menyeluruh dipengaruhi oleh derajat pemahaman konsep yang
dimiliki (Nila, 2008). Sehingga peserta didik harus mempelajari matematika
dengan paham, secara aktif membangun pengetahuan baru dari pengalaman
dan pengetahuan sebelumnya (Mulyono & Hapizah, 2018).

Memahami konsep dan menumbuhkan minat peserta didik dalam
mempelajari bilangan berpangkat dapat dilakukan dengan berbagai macam
cara. Salah satu cara memfasilitasi minat belajar dan pemahaman konsep
yang dapat menarik perhatian peserta didik yaitu melalui aplikasi android
yang dikemas berdasarkan pendekatan kontekstual. Pendekatan kontekstual
merupakan pendekatan yang membantu guru mengaitkan antara materi
yang diajarkan dengan situasi dunia nyata peserta didik dan mendorong
peserta didik membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya
dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari (Sugiyono:
2019: 233). Menurut hasil penelitian (Dewey, 1916) peserta didik dapat
belajar dengan baik apabila apa yang dipelajari terkait apa yang telah

diketahui dan kegiatan atau peristiwa yang akan terjadi di sekelilingnya.
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Pendekatan kontekstual dapat diterapkan dalam media pembelajaran
dengan pemanfaatan aplikasi android yang dikemas tidak hanya dengan
menampilkan materi dalam teks, tetapi juga penyajian konsep dengan visual
novel dan konten yang menarik agar peserta didik dapat terlibat dalam
menemukan konsep.

Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi saat ini
membawa tren baru di dunia pendidikan, salah satunya yaitu dengan adanya
pandemi covid-19 ini semua proses belajar mengajar dilakukan secara
daring (dalam jaringan), physical distancing (jaga jarak) bahkan sosial
distancing (pembatasan social). Sehingga dengan pengembangan aplikasi
android ini dapat membantu proses belajar mengajar dengan kondisi proses
pembelajaran secara tatap muka maupun kondisi yang tak terduga juga
seperti halnya pembelajaran secara daring. Kehadiran teknologi informasi
dan komunikasi dengan “segudang” kecanggihan dan kemudahan yang
dibawanya mampu mengantar manusia ke sebuah tatanan yang memiliki
kualitas dan standar hidup yang lebih baik (Ahmad, 2012).

Dengan penggunaan media pembelajaran aplikasi android
diharapkan dapat menarik perhatian dan menyenangkan peserta didik dalam
belajar. Ketika peserta didik merasa tertarik dan senang maka media
pembelajaran aplikasi android dapat meningkatkan minat dan pemahaman
konsep peserta didik dalam mempelajari matematika khususnya materi
bilangan berpangkat kelas VII dan IX baik secara daring maupun secara

luring. Peserta didik yang memiliki ketertarikan dan paham terhadap konsep
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mata pelajaran tentu akan cenderung memberikan perhatian yang lebih
besar pada mata pelajaran tersebut. Selain itu, media pembelajaran aplikasi
android dapat menumbuhkan keaktifan peserta didik serta dapat belajar
sambil bermain. Sehingga, peneliti tertarik untuk mengembangkan aplikasi
android “EXPONENT” menggunakan pendekatan kontekstual untuk
memfasilitasi minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik pada

materi bilangan berpangkat kelas VII & 1X SMP/MTs.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah
yang akan dibahas pada penelitian ini adalah: “bagaimana mengembangkan
aplikasi android “EXPONENT” menggunakan pendekatan kontekstual
untuk memfasilitasi minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik

materi bilangan berpangkat kelas VII & IX SMP/MTs?”

. Tujuan Penelitian

Tujuan pengembangan ini adalah menghasilkan aplikasi android
“EXPONENT” menggunakan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi
minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik materi bilangan

berpangkat kelas VII & IX SMP/MTs”.

. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan

ini adalah sebagai berikut:
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1. Produk yang dihasilkan yaitu aplikasi android EXPONENT yang akan
dibuat menggunakan software CorelDraw, Construct 2, dan Website2
untuk build menjadi bentuk apk yang nantinya akan diinstal pada
smartphone android.

2. Aplikasi android EXPONENT memuat materi bilangan berpangkat
untuk kelas VII dan IX.

3. Aplikasi android EXPONENT ini memuat tiga menu utama Yyaitu
materi, evaluasi, play, about, dan tombol sound. Menu materi di
dalamnya memuat bilangan berpangkat, untuk menu evaluasi
didalamnya memuat soal-soal yang berkaitan dengan bilangan
berpangkat, menu about berisi tentang aplikasi, sedangkan pada menu
play berisi game dengan genre shutter yang memuat konten materi
bilangan berpangkat untuk peserta didik SMP/MTs kelas V11 dan IX.

4. Kiriteria ketercapaian produk pada aplikasi android EXPONENT vyaitu,
valid (penilaian kelayakan aplikasi android EXPONENT oleh ahli
materi dan ahli media). Suatu aplikasi dikatakan valid apabila penilaian
pada produk aplikasi memperoleh nilai kategori baik atau sangat baik.
Aplikasi android EXPONENT dapat dikatakan memfasilitasi minat
belajar dan pemahaman konsep peserta didik apabila di dalamnya

memuat indikator-indikator minat belajar dan pemahaman konsep.

E. Batasan Pengembangan
Pada penelitian ini difokuskan pada pengembangan aplikasi android

“EXPONENT” menggunakan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi
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minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik pada materi bilangan
berpangkat kelas VII & IX SMP/MTs dengan beberapa batasan dalam
pengembangannya.

Adapun Kompetensi Dasar yang menjadi acuan adalah :

Kelas VII

3.3 Menjelaskan dan menentukan representasi bilangan bulat besar sebagai
bilangan berpangkat bulat positif.

Kelas I1X

3.1 Memahami sifat-sifat bilangan berpangkat dan bentuk akar dalam suatu
permasalahan.

Berdasarkan kompetensi dasar dan mengingat adanya keterbatasan
penelitian dalam beberapa hal seperti kemampuan, waktu penelitian, dalam
penelitian ini hanya fokus pada:

1. Pengembangan aplikasi android EXPONENT difokuskan untuk peserta
didik SMP/MTs kelas VIl dan IX tentang bilangan berpangkat.

2. Sub materi dalam pengembangan aplikasi android “EXPONENT”:
a. Definisi bilangan berpangkat
b. Jenis bilangan berpangkat
c. Operasi dan sifat bilangan berpangkat
d. Sifat-sifat bentuk akar

3. Penilaian kelayakan produk penelitian hanya pada tahap uji kelayakan
produk berdasarkan penilaian validasi dua ahli (ahli materi dan ahli

media).
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F. Manfaat Pengembangan
Manfaat dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Bagi Peserta Didik
Dengan menggunakan media pembelajaran aplikasi android
“EXPONENT” dapat membantu peserta didik dalam mempelajari
materi bilangan berpangkat kelas VII dan IX lebih menyenangkan dan
mudah dipahami. Selain itu, dapat membantu dalam memfasilitasi minat
belajar dan pemahaman konsep peserta didik.

2. Bagi Guru
Dengan aplikasi android dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
yang inovatif, menambah kreativitas dalam memanfaatkan teknologi
modern serta menjadikan gaya baru dalam belajar.

3. Bagi Peneliti
Menjadi  bekal sebagai calon guru/calon pendidik dalam
mengembangkan media pembelajaran matematika khususnya materi

bilangan berpangkat.

G. Definisi Operasional
1. Media pembelajaran matematika adalah alat bantu interaksi atau alat
komunikasi antara pendidik dengan peserta didik dalam proses
pembelajaran matematika.
2. Aplikasi pembelajaran berbasis android adalah media pembelajaran
yang dikemas dalam bentuk aplikasi dan diakses menggunakan basis

android.
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Minat belajar adalah suatu ketertarikan terhadap suatu pelajaran tertentu
yang kemudian mendorong individu untuk mempelajari dan menekuni
pelajaran tersebut.

. Pemahaman konsep adalah kemampuan menangkap makna suatu
konsep pada objek yang dipelajari sehingga mampu menyatakan
kembali dan tidak hanya mengingat fakta.

. Pendekatan kontekstual adalah pembelajaran yang dimulai dengan
mengambil (mensimulasi, menceritakan) kejadian pada dunia nyata
kehidupan sehari-hari yang dialami peserta didik kemudian diangkat ke
dalam konsep matematika yang dibahas.

Bilangan berpangkat dikenal dengan istilah bilangan eksponen.
Bilangan  berpangkat merupakan salah satu cara untuk
menyederhanakan bilangan desimal yang memuat angka (relatif)

banyak.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media
pembelajaran untuk memfasilitasi minat belajar dan pemahaman konsep
peserta didik. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa aplikasi
android “EXPONENT” yang memuat materi, evaluasi, dan play
(didalamnya memuat game). Aplikasi ini akan digunakan belajar mandiri
maupun pembelajaran di kelas. Proses pengembangan aplikasi ini
menggunakan model PPE, yaitu planning (perencanaan), production
(produksi), dan evaluation (evaluasi). Pada tahap planning, diawali dengan
analisis kebutuhan studi pendahuluan yang akhirnya menghasilkan produk
berupa aplikasi android “EXPONENT” juga menghasilkan flowchart dan
storyboard. Pada tahap production, melakukan penyusunan hasil rancangan
yang telah dibuat sesuai flowchart, storyboard, desain menggunakan
CorelDraw X20 yang kemudian dilakukan tahap coding dan build aplikasi
menggunakan software Construct 2 dan aplikasi Website2 setelah aplikasi
selesai dibuat, selanjutnya masuk ke tahap evaluation, pada tahap ini produk
sudah jadi kemudian melakukan pengujian kualitas oleh ahli materi dan ahli
media.

Aplikasi android “EXPONENT” dikatakan valid oleh para ahli
dengan perolehan persentase keidealan oleh ahli materi sebesar 82,88% dan

oleh ahli media dengan persentase sebesar 80%.
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B. Saran
Berdasarkan penelitian pengembangan ini, terdapat saran pemanfaatan dan
pengembangan produk lebih lanjut, yaitu sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan

a. Aplikasi android EXPONENT dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun sehingga dapat membantu peserta didik dalam
memfasilitasi minat belajar dan memahami konsep matematika
dengan praktis.

b. Pendidik dapat menggunakan aplikasi android EXPONENT sebagai
alternatif media pembelajaran di kelas maupun di luar kelas seperti
pembelajaran saat ini yaitu daring (dalam jaringan).

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut

a. Pengembang selanjutnya diharapkan dapat mengupload aplikasi
media pembelajaran pada PlayStore agar semua kalangan pelajar
dapat mengakses secara mudah dan cakupan lebih luas.

b. Pengembang selanjutnya diharapkan aplikasi dapat terintegrasi
dengan data server sehingga saat peserta didik menggunakan
aplikasi yang dikembangkan, pendidik dapat memantau atau
mengawasi siswa secara mudah.

c. Pengembang selanjutnya diharapkan memuat konten-konten game

dan materi yang lebih interaktif.
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d. Pengembang selanjutnya diharapkan dapat mengukur sejauh mana
aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan terhadap peserta

didik.
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