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Abstrak
Penelitian ini berjudul Pengembangan Bahan Ajar Berbasis M-Learning Pada Materi Peluang Untuk Siswa SMK Berorientasi Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis dan Kemandirian Belajar, Penelitian pengembangan Allesi & Trollip dengan prosedur yang meliputi, perencanaan (planning), desain (design) dan tahap pengembangan (development). Tujuan penelitian pengembangan ini; (1) Menghasilkan bahan ajar berbasis M-Learning pada materi peluang untuk siswa SMK, (2) Menghasilkan bahan ajar berbasis M-Learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif, (3) Menghasilkan bahan ajar berbasis M-Learning berorientasi kemandirian belajar. Teknik pengumpulan data menggunakan pedoman wawancara, angket untuk ahli materi, angket untuk ahli media dan angket respon siswa dan instrumen tes. Uji coba produk terdiri dari uji alpha dan uji beta, uji coba alpha dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, ahli materi tersebut yaitu: (1) Ahli materi dosen, (2) Ahli materi guru matematika, (3) Ahli materi guru bimbingan dan konseling.. sedangkan uji coba beta dilakukan oleh 5 orang siswa SMK Pasundan 4 Bandung. Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berbasis m-learning berbentuk aplikasi pada smartphone android yaitu mastering math. Produk yang dikembangkan diniali layak  untuk digunakan dengan rata-rata nilai validator ahli materi 4,4, Penilaian ahli media sebesar 3,89 dengan kategori layak dan bahan ajar dinilai berorientasi kemampuan berpikir kreatif dengan rata-rata validasi 4 dengan kategori sangat layak, serta berorientasi kemandirian belajar dengan rata-rata validitas 4,43 dengan kategori sangat layak
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Abstract

Development of M-Learning-Based Teaching Materials on Opportunity Materials for Vocational School Students Oriented in Mathematical Creative Thinking Ability and Learning Independence. This development research refers to development steps by Allesi & Trollip with procedures that include planning, design and development. The purpose of this development research; (1) Producing M-Learning-based teaching materials on opportunity materials for vocational school students, (2) Producing M-Learning-based teaching materials oriented to creative thinking abilities, (3) Producing M-Learning-based teaching materials that are oriented towards learning independence. Data collection techniques used interview guidelines, questionnaires for material experts, questionnaires for media experts and student response questionnaires and test instruments. Product testing consists of alpha testing and beta testing, alpha testing is carried out by material experts and media experts, namely material experts, namely: (1) lecturer materials expert, (2) mathematics teacher material expert, (3) material expert guidance and counseling .. while the beta trial was conducted by 5 students of SMK Pasundan 4 Bandung. This research produces teaching materials based on m-learning in the form of an application on an android smartphone, namely mastering math. The product developed is evaluated as feasible for use with an average value of the material expert validator is 4.4, the media expert's assessment is 3.89 with the feasible category and the teaching material is considered to be oriented towards creative thinking skills with an average validation of 4 with a very feasible category, and oriented independent learning with an average validity of 4.43 with a very feasible category.
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Pendahuluan.
Pada akhir tahun 2019 telah terjadi sebuah pandemi di seluruh dunia yaitu penyebaran virus corona yang disingkat menjadi COVID 19, semua kalangan masyarakat dapat terkena dan terpapar COVID 19 ini, mulai dari masyarakat kota hingga masyarakat desa, selain itu COVID 19 juga menyerang semua umur, mulai dari bayi hingga orang tua. selain itu perubahan terlihat dalam kegiatan belajar mengajar, Menurut (Zahara et al., 2020) “selama ini proses belajar mengajar diadakan di sekolah atau kelas tetapi dengan adanya pendemi covid-19, Kegitan Belajar Mengajar dipindahkan di rumah secara E-Learning dengan mengunakan berbagai alat teknologi, seperti smartphone,komputer dan notebook”.
Dari hasil penelitian terdahulu bahan ajar  yang dikembangkan belum berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan tidak dapat diakses melalui gadget atau smartphone, sedangkan kemampuan berpikir kreatif sangat penting, karena menurut Sumarmo, dkk (2012) mengatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif perlu dimiliki oleh dan dikembangkan pada siswa yang belajar matematika. Bahkan untuk siswa SMK kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang dikehendaki dunia kerja (Moma, 2015). Sedangkan menurut Arifin, Suyitno, & Dewi, (2019) masalah dalam kemajuan teknologi di era disrupsi dapat dihadapi dengan kemampuan berpikir kreatif.
Hasil UNBK Matematika SMK di wilayah Jawa Barat pada tahun 2018 materi peluang memperoleh nilai paling rendah se-Kota, Provinsi dan Nasional, sebagai bukti rendahnya materi Peluang akan diberikan hasil UNBK Matematika pada tahun 2018 di SMK wilayah Jawa Barat
Tabel 1. Hasil UNBK SMK Wilayah Jawa Barat tahun 2018
	Indikator Yang Diuji
	Kota/Kab
	Propinsi
	Nasional

	Menentukan frekuensi harapan pada suatu percobaan.
	69,71
	64,48
	63,83

	Menentukan peluang suatu kejadian.
	22,39
	21,41
	23,35

	Menyelesaikan permasalahan menggunakan konsep aturan pencacahan.
	4,61
	3,29
	4,44



Sedangkan Berdasarkan hasil studi dokumentasi yang dilakukan Wahyuni, (2017) materi peluang mendapatkan posisi pertama yang paling banyak siswanya tidak mencapai KKM (Ketuntuasan Kriteria Minimum) yaitu lebih dari 70%. Peluang merupakan ilmu penaksiran kejadian-kejadian yang mungkin akan terjadi dalam kehidupan nyata. Bahan ajar  matematika yang akan dihasilkan dalam penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan Allesi & Trollip, (2001). Karena pengembangan Alessi dan Trollip sangat sederhana yaitu hanya dengan tiga atribut dan tiga fase yakni atribut standards; ongoing evaluation; dan project management. Tiga fase dalam model pengembangan tersebut yaitu planning, design, dan development
Selain itu menurut Ranti, Trisna, & Budiarti, (2017) Kemandirian dalam belajar berarti siswa memiliki kesadaran sendiri untuk belajar, mampu menentukan sendiri langkah-langkah yang harus diambil dalam belajar, mampu memperoleh sumber belajar sendiri, dan melakukan kegiatan evaluasi diri serta refleksi atas kegiatan pembelajaran yang sudah dilakukan, menurut Ranti, Trisna, & Budiarti, (2017) Kemandirian dalam belajar berarti siswa memiliki kesadaran sendiri untuk belajar, artinya siswa dapat menentukan sendiri langkah-langkah yang perlu diambil dalam belajar, selain itu mampu memperoleh sumber belajar sendiri, dan melakukan kegiatan evaluasi diri serta refleksi atas kegiatan pembelajaran yang sudah dilakukan.
Metode 
Penelitian ini mengguanakan metode penelitian dan pengembangan Research And Development untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji kelayakan produk tersebut (Sugiyono, 2009:297). Oleh karena itu penelitian ini berorientasi pada produk bidang pendidikan. Penelitian pengembangan adalah suatu usaha dalam penelitian untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan
Model pengembangan dalam penelitian ini adalah model pengembangan yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip yang dikutip dari jurnal (Surjono & Susila, 2013). tahapan yang dilaksanakan dalam penelitian ini yaitu tahap perencanaan, tahap desain dan tahap pengembangan. Menurut (Nurhairunisah, 2017) Model pengembangan Allesi dan Trollip sangat cocok digunakan untuk mengembangkan karena model pengembangan ini menjelaskan komponen-komponen multimedia seperti teks, gambar, animasi, dan video.
Prosedur pengembangan pada penelitian ini yang dikemukakan oleh Allesi dan Trollip yang dikutip dari jurnal (Surjono & Susila, 2013) yaitu Perencanaan (Planning), Desain (Design) dan Pengembangan (Development). Tahapan pengembangan dapat dilihat pada gambar 1.1 berikut iniPENGEMBANGAN
· Menyiapkan teks
· Menggabungkan bagian-bagian 
· Menyiapkan materimateri pendukung 
· Membuat program 
· Melakukan uji alpha (evaluasi formatif) 
· Revisi pertama 
· Melakukan uji beta (evaluasi formatif) 
· Revisi akhir 
· Melakukan evaluasi sumatif

  PERENCANAAN
· Mendefinisikan bidang/ruang lingkup
· Mengidentifikasi karakteristik siswa
· Membuat dokumen perencanan
· Menentukan dan mengumpulkan sumber-sumber

· Melakukan brainstorming

                               
DESAIN

· Melakukan analisis konsep dan tugas yang berkaitan dengan materi
· Membuat flowchart dan storyboard


	


	




Gambar 3.1 Proses  Pengembangan Model Alessi dan Trollip
Prosedur pengembangan penelitian ini adalah pembuatan bahan ajar sesuai dengan ruang lingkup dan karakteristik siswa SMK, pembuatan dokumen seperti materi dan naskah soal. Setelah di buat dokumen perencanaan tahap selanjutnya menentukan dan mengumpulkan sumber-sumber seperti KI dan KD. Desain pengembangan penelitian ini mendesain konten awal yang terdapat dalam bahan ajar m-learning seperti tema bahan ajar, ukuran teks, tombol navigasi, gambar, animasi, dan video, Membuat Flowchart dan Storyboards sebagai panduan pengembangan bahan ajar m-learning dari aspek penampilan, navigasi, tata letak, dan materi yang akan disajikan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Tahap pengembangan (Development) teks materi di dalam bahan ajar m-learning  disajikan dan  disesuaikan dengan silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran. (RPP), menggabungkan semua konten menjadi satu file berupa teks, gambar, animasi dan video, bahan ajar dilengkapi dengan materi pendukung berupa animasi sehingga bahan ajar mudah dan menarik untuk digunakan. Bagian-bagian yang telah digabungkan kemudian di terbitkan dalam bentuk aplikasi, sehingga program yang dihasilkan berupa bahan ajar m-learning. tahap tes dan revisi memiliki langkah-langkah berikut: 1. Alpha tes, 2. Revisi, 3. Betha tes dan 4. Revisi akhir. Pada alpha tes akan dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi, sedangkan pada beta tes dilakukan pada 6 siswa kelas XI.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dan tes. Adapun instrument yang digunakan untuk pengumpulan data sebagai berikut:
1. Angket 
Validasi ahli materi pengembangan bahan ajar berbasis M-Learning bertujuan untuk mengumpulkan informasi terkait kelayakan bahan ajar berbasis M-Learning dari sudut pandang para ahli, uji coba valliditas ahli materi menggunakan skala 5, skala ini merupakan checklist dan terdapat kolom saran dari ahli terkait produk yang dikembangkan.
2. Wawancara 
Dalam teknik mengumpulkan informasi dari guru dan siswa mengenai analisis kebutuhan siswa digunakan pedoman wawancara digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan informasi tersebut. Analisis kebutuhan tersebut dijadikan sebagai tolak ukur dalam mengembangkan produk bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar.
Teknik analisis data pada penelitian ini yaitu Data yang telah dikumpulkan melalui uji coba alpha dan uji coba beta merupakan data kuantitatif dan data kualitatif, data kualitatif berupa hasil observasi dan saran serta komentar atas pengembangan bahan ajar yang dikembangkan. Data kuantitatif berupa hasil uji coba alpha dan uji coba beta serta uji coba soal kemampuan berpikir kreatif 
Hasil dan Pembahasan.
Bahan ajar yang dikembangkan dengan model pengembangan Allesi dan Trollip yang dikutip dari hasil penelitian (Surjono & Susila, 2013), kegiatan uji coba dibagi menjadi dua yaitu uji coba alpha dan uji coba beta. Uji coba alpha dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, ahli materi di bagi menjadi tiga bagian, lima orang ahli materi dari dosen, enam orang ahli materi dari guru dan dua orang ahli materi dari psikolog. Sedangkan ahli media dilakukan oleh 5 ahli media. Selanjutnya dilakukan uji coba beta yang dilakukan oleh 5 siswa SMK kelas XI.
1) Hasil Penilaian Ahli Materi.
Berdasarkan data hasil penilaiain lima ahli materi pada aspek materi menunjukkan bahwa nilai rata-rata keseluruhan adalah 4,44, hal tersebut menunjukkan bahwa materi relevan dengan KI dan KD pada materi Peluang, serta dinilai lengkap, aktual dan jelas. aspek soal menunjukkan bahwa, seluruh item termasuk kategori sangat layak dengan rata-rata skor  4,54. Indikator pertama berdasarkan penilaian ahli materi indikator tersebut adalah sangat layak dengan rata-rata skor 4,6 hal ini mengandung arti bahwa soal dirumuskan dengan jelas disesuaikan dengan tujuan pembelajan dan indikator pencapaian kompetensi, indikator keempat mengandung arti bahwa kunci jawaban sesuai dengan soal.
pada aspek Bahasa menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan menggunakan Bahasa yang komunikatif dan istilah serta pertanyaan yang digunakan tepat dan sesuai, terlihat dari hasil penilaian seluruh item termasuk kategori sangat layak dengan rata-rata skor adalah 4. aspek keterlaksanaan, menunjukkan bahwa bahan ajar m-learning sangat layak digunakan, hal tersebut terlihat pada item indikator pertama mengenai materi dapat dipahami siswa dari kelima ahli memperoleh rata rata skor 4,2. Hal ini mengandung arti bahwa materi pada bahan ajar m-learning mudah dipahami siswa.
Setelah dihitung penilaian atau validasi ahli materi hasil dari validasi tersebut di uji keseragaman dalam menilai dengan menggunakan uji Q Cochran, dengan validitas Pasangan hipotesis yang di uji adalah: 
H0 : Para validator memberikan penilaian yang sama atau seragam 
H1 : Para validator memberikan penilaian yang tidak seragam
Kriteria uji hipotesis yaitu hipotesis H0 diterima bila Asymp.sig Q-Cochran lebih dari  dan untuk harga lainnya H0 ditolak.  
Perhitungan uji Q Cochran peneliti menggunakan aplikasi SPSS dengan pertimbangan dosen pembimbing mengubah nilai 4-5 menjadi nilai 1 dan nilai 1-3 dengan nilai 0 hasilnya sebagai berikut
	Frequencies

	
	Value

	
	0
	1

	Validator1
	0
	20

	Validator2
	0
	20

	Validator3
	1
	19

	Validator4
	1
	19

	Validator5
	0
	20


Tabel 4.11 banyaknya angka 1 dan angka 0


	Test Statistics

	N
	20

	Cochran's Q
	3,000a

	Df
	4

	Asymp. Sig.
	,558

	a. 1 is treated as a success.


Tabel 4.12, Hasil uji Q Cochran

Dari hasil analisa di atas, nilai probabilitas (Asymp.sig) adalah 0,558 nilai tersebut  artinya H0 diterima dan H1 ditolak, artinya semua validator memiliki kesamaan dalam memberikan penilaian terhadap validasi materi
2) Hasil Penilaian Ahli Materi Berorientasi Kemampuan Berpikir Kreatif
hasil penilaian ahli pada aspek materi berorientasi kemampuan berpikir kreatif, menunjukkan bahwa bahan ajar m-learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif dikategorikan sangat layak digunakan. Hal tersebut terlihat dari rata-rata skor keseluruhan item yaitu 4,42. Pada item pertama tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas memperoleh rata-rata sebesar 5, hal ini menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran dalam bahan ajar m-learning dirumuskan dengan jelas
Item materi yang disampaikan sesuai dengan KI dan KD memperoleh rata-rata 4,8 dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar m-learning sesuai dengan KI dan KD. Item materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran memperoleh rata-rata 4,6 kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar m-learning sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Materi yang disampaikan dapat mendorong siswa berpikir lancar memperoleh rata-rata 4,4 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa materi dalam bahan ajar memenuhi indikator berpikir lancar pada kemampuan berpikir kreatif. Item Materi yang dikembangkan dapat mendorong siswa berpikir luwes memperoleh rata-rata 4,2 dengan kategori sangat layak. hal ini menunjukkan bahwa materi dalam bahan ajar memenuhi indikator berpikir luwes
Materi disampaikan dapat mendorong siswa untuk keaslian dalam berpikir memperoleh rata-rata 4,4 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar memenuhi indikator berpikir orisinil pada kemampuan berpikir kreatif. Item Materi disampaikan dapat mendorong siswa untuk berpikir terinci memperoleh rata-rata 4,2 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa materi dalam bahan ajar memenuhi indikator berpikir terperinci pada kemampuan berpikir kreatif.
aspek soal berorientasi kemampuan berpikir kreatif secara keseluruhan memperoleh rata-rata 4,13 dengan kategori sangat layak. Item Soal dirumuskan dengan jelas memperoleh rata-rata 4,2 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa soal dalam bahan ajar dirumuskan dengan jelas. Item Soal dapat diselesaikan oleh siswa lebih dari satu jawaban memperoleh rata-rata 4. Hal ini menunjukkan bahwa soal memenuhi indikator berpikir luwes yaitu soal dapat diselesaikan dengan lebih dari satu jawaban.
Soal dapat diselesaikan oleh siswa dengan jawaban berbeda dari biasanya memperoleh rata-rata 4,2 dengan kategori sangat layak. hal ini menunjukkan bahwa soal dalam bahan ajar memenuhi indikator berpikir orisinal pada kemampuan berpikir kreatif. Item Soal dapat diselesaikan oleh siswa dengan jawaban yang terperinci memperoleh rata-rata 4,4. Hal ini menunjukkan bahwa soal dalam bahan ajar memenuhi indikator berpikir teperinci pada kemampuan berpikir kreatif. Selanjutnya item Kunci jawaban sesuai dengan soal memperoleh rata-rata 4, hal ini menunjukkan bahwa kunci jawaban sesuai dengan soal.
Setelah dihitung penilaian atau validasi ahli materi berorientasi kemampuan berpikir kreatif guru SMK hasil dari validasi tersebut di uji keseragaman dalam menilai dengan menggunakan uji Q Cochran, dengan validitas Pasangan hipotesis yang di uji adalah: 
H0 : Para validator memberikan penilaian yang sama atau seragam 
H1 : Para validator memberikan penilaian yang tidak seragam
Kriteria uji hipotesis yaitu hipotesis H0 diterima bila Asymp.sig Q-Cochran lebih dari  dan untuk harga lainnya H0 ditolak.  
Perhitungan uji Q Cochran peneliti menggunakan aplikasi SPSS dengan pertimbangan dosen pembimbing mengubah nilai 4-5 menjadi nilai 1 dan nilai 1-3 dengan nilai 0 hasilnya sebagai berikut
	Test Statistics

	N
	20

	Cochran's Q
	5,000a

	Df
	5

	Asymp. Sig.
	,416

	a. 1 is treated as a success.



Tabel 4.15, Hasil uji Q Cochran

Dari hasil analisa di atas, nilai probabilitas (Asymp.sig) adalah 0,416 nilai tersebut  artinya H0 diterima dan H1 ditolak, artinya semua validator memiliki kesamaan dalam memberikan penilaian terhadap validasi materi.
3) Hasil Penilaian Ahli Materi Berorientasi Kemandirian Belajar
Proses penilaian ahli materi berorientasi kemandirian belajar dilakukan oleh 2 orang guru konseling SMK Pasundan 4 Bandung. Penilaian ke dua ahli materi ini bertujuan untuk mengukur tingkat kualitas bahan ajar m-learning ditinjau dari kemandirian belajar siswa sebelum digunakan uji coba lapangan.
hasil penilaian ahli pada aspek materi berorientasi kemandirian belajar siswa , menunjukkan bahwa bahan ajar m-learning berorientasi kemandirian belajar siswa dikategorikan sangat layak digunakan. Hal tersebut terlihat dari rata-rata skor keseluruhan item yaitu 4,16. Pada item pertama tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas memperoleh rata-rata sebesar 5, hal ini menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran dalam bahan ajar m-learning dirumuskan dengan jelas.
Materi yang disampaikan memotivasi belajar siswa memperoleh rata-rata 3,5 dengan kategori layak, hal ini menunjukkan bahwa materi dalam bahan ajar memenuhi indikator percaya diri pada Kemandirian belajar. Item Materi yang disampaikan dapat dipelajari sendiri oleh siswa memperoleh rata-rata 4 dengan kategori sangat layak. hal ini menunjukkan bahwa materi dalam bahan ajar memenuhi indikator Aktif dalam belajar.
Selain itu item Materi yang disampaikan mendorong siswa untuk menyelesaikan tanpa menunda memperoleh rata-rata 4 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar memenuhi indikator disiplin dalam belajar pada kemandirian belajar. Item Materi yang disajikan mendorong siswa untuk mencari referensi lain memperoleh rata-rata 4,5 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa materi dalam bahan ajar memenuhi indikator motivasi dalam belajar pada kemandirian belajar.
hasil penilaian aspek soal berorientasi Kemadirian belajar secara keseluruhan memperoleh rata-rata 4,3 dengan kategori sangat layak. Item Soal yang disampaikan memotivasi siswa untuk menyelesaikan tanpa menunda memperoleh rata-rata 3,5 dengan kategori  layak, hal ini menunjukkan bahwa soal dalam bahan ajar memotivasi siswa untuk menyelesaikan tanpa menunda. Item Soal yang disampaikan mendorong siswa untuk mencari soal lain memperoleh rata-rata 4. Hal ini menunjukkan bahwa soal dalam bahan ajar mendorong siswa untuk mencari soal lain.
Soal dapat diselesaikan oleh siswa dengan jawaban berbeda dari biasanya memperoleh rata-rata 4 dengan kategori sangat layak. hal ini menunjukkan bahwa soal dalam bahan ajar memenuhi indikator kemandirian belajar.. Selanjutnya item Kunci jawaban sesuai dengan soal memperoleh rata-rata 4, hal ini menunjukkan bahwa kunci jawaban sesuai dengan soal. Item Evaluasi konsisten dengan tujuan pembelajaran memperoleh rata-rata 4,5 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa evaluasi dalam bahan ajar konsisten dengan tujuan pembelajaran.

4) Hasil Penilaian Ahli Media
Proses penilaian ahli Media dilakukan oleh 5 orang guru Produktif Teknik Komputer dan jaringan SMK Pasundan 4 Bandung. Penilaian ke lima ahli media ini bertujuan untuk mengukur tingkat kualitas aplikasi Mastering Math  sebelum digunakan uji coba lapangan
ukuran file aplikasi tidak besar dan aplikasi berjalan lancar saat pengoerasian memperoleh rata-rata 4 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi tidak menjadi beban smart phone karena file nya yang tidak besar serta aplikasi berjalan dengan lancar Smartphone tidak berhenti saat pengoperasian memperoleh rata-rata 3,8 dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi dapat digunakan tanpa ada berhenti saat pengoperasian, item Aplikasi dapat digunakan pada semua jenis smartphone memperoleh rata-rata 3,6 dengan kategori layak, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi dapat di install pada semua jenis Smartphone
Aplikasi dapat dijalankan dengan sederhana dan Aplikasi mudah dijalankan memperoleh 4 dengan kategori sangat layak. hal ini menunjukkan aplikasi dapat digunakan oleh siswa yang baru mengenal Aplikasi pembelajaran dan siswa dapat dengan mudah menjalankan aplikasi Item Dilengkapi petunjuk menjalankan aplikasi, Dilengkapi umpan balik yang jelas, Memiliki alur penggunaan aplikasi yang jelas dan Pengoperasian sesuai petunjuk memperoleh rata-rata 3,8, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi dilengkapi dengan petunjuk, umpan balik, alur penggunaan dan pengoperasian sesuai dengan petunjuk. Item terakhir pengoperasian sederhana memperoleh rata-rata 4,2 dikategorikan sangat layak, hal ini menunjukkan pengoperasian aplikasi sederhana
hasil yang diperoleh dari lima ahli media pada aspek komunikasi visual menunjukkan bahwa bahan ajar m-learning sangat layak digunakan. Hal tersebut terlihat pada item indikator kreatif dalam menuangkan ide gagasan memperoleh rata-rata 4, hal ini mengandung arti bahwa bahan ajar dalam menuangkan ide gagasan sangat kreatif. Animasi yang digunakan menarik memperoleh rata-rata 3,6 dengan kategori layak, hal ini menunjukkan bahwa animasi dalam bahan ajar yang digunakan menarik siswa. Item Animasi tidak mengganggu memperoleh rata-rata 4 dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa animasi dalam tidak mengganggu siswa dan Smartphone.
5) Hasil Uji Beta
Pada tahap model pengembangan Alesi dan Trollip uji beta dilakukan sebanyak 2 (dua) tahapan yaitu uji beta 1 (uji kelompok kecil) dan uji beta 2 (uji kelompok besar). Tujuan dari uji beta ini adalah untuk mengetahui respon siswa terhadap bahan ajar berbasis m-learning yang dikembangkan sebelum diuji coba pada kelompok besar, Akan tetapi pada penelitian ini hanya dilakukan uji beta 1 dikarenakan kendala siswa yang tidak support smartphone dan banyak yang tidak memiliki kuota.
a. Uji Beta 1 (uji coba kelompok kecil)
Hasil Uji beta 1 dari ketiga aspek secara visual dapat dilihat pada diagram dibawah ini:

Tidak Setuju


Sangat Setuju
Netral


Setuju


Berdasarkan data hasil penilaian respon siswa di atas dapat dilihat bahwa sebagian besar respon siswa menyatakan sangat setuju terhadap penggunaan aplikasi “Mastering Math” pada pembelajaran matematika pokok bahasan Peluang yaitu sebesar 36%.
Adapun hasil rekapitulasi perbandingan persentase kumulatif respon siswa terhadap bahan ajar berbasis m-learning sebagai berikut

Tabel 4.15
Rekapitulasi perbandingan persentase respon siswa terhadap bahan ajar berbasis m-learning.
	No
	Aspek
	Persentase
	Interpretasi

	1
	Aspek Perangkat Lunak
	80%
	Kuat

	2
	Aspek Desain Pembelajaran
	80,5%
	Kuat

	3
	Aspek Komunikasi Visual
	84,4%
	Kuat

	Kumulatif 
	84,95%
	Kuat



Berdasarkan perhitungan persentase skor ideal di atas dan mengacu pada tabel 3.8 Menyatakan bahwa respon siswa terhadap penggunaan bahan ajar m-learning pada pembelajaran matematika pokok bahasan peluang sebesar 84,95% tergolong kategori “kuat”..
Pembahasan
1. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis M-Learning
Penelitian ini menghasilkan bahan ajar m-learning dalam bentuk aplikasi yang bisa digunakan pada smartphone android dan dioperasikan oleh siswa sebagai sumber pendukung pembelajaran matematika. Penelitian ini menyatakan bahwa pengembangan bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan berorientasi kemandirian belajar.
Perkembangan bahan ajar berbasis m-learning yang digunakan peneliti pada penelitian ini adalah metode R&D menurut Allesi dan Trollip yang dikutip dari jurnal (Surjono & Susila, 2013),  model ini terdiri dari tiga tahapan, Perencanaan (Planning), Desain (design) dan Pengembangan (Development). Produk akhir yang dihasilkan adalah bahan ajar berbasis M-Learning yang berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar.
Produk bahan ajar berbasis m-learning didasarkan analisis kebutuhan di SMK Pasundan 4 Bandung, analisis kebutuhan didapatkan pada observasi. Data  yang diperoleh pembelajaran dikelas menggunakan LKS dan Buku Paket. Bahan ajar yang digunakan saat pembelajaran minim penjelasan karena hanya berisi ringkasan materi, kumpulan rumus, latihan soal, dan tidak menarik serta belum berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar.
Penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Admadja & Marpanaji (2016), pengembangan bahan ajar menggunakan model Allesi dan Trollip berhasil dengan penilaian sangat baik ditinjau dari ahli materi dan ahli media.Selain itu pengembangan bahan ajar yang dikembangkan sejalan dengan penelitian (Warsita, 2018) penggunaan m-learning diharapkan dapat mendorong terwujudnya pembelajaran yang efektif dan inovatif.
2. Kelayakan Bahan Ajar Berbasis M-Learning Berorientasi Kemampuan Berpikir Kreatif
Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, selain penilaian terhadap bahan ajar berbasis m-learning, pengembangan bahan ajar juga berorientasi kemampuan berpikir kreatif matematis. Penilaian kelayakan bahan ajar berorientasi kemampuan berpikir kreatif dilakukan oleh 5 orang ahli materi yaitu guru SMK mata pelajaran matematika.
Pengembangan bahan ajar berbasis M-Learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif sejalan dengan hasil penelitian (Arifin et al., 2019) bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis siswa diharapkan dapat berkembang dengan baik dan semakin meningkat pada diri siswa, sehingga kemampuan ini dapat dikembangkan dengan baik melalui pembelajaran matematika berbasis masalah dengan media mobile phone
Selain itu bahan ajar berbasis M-Learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis sejalan dengan hasil penelitian (Arumsarie et al., 2019) bahwa Kemampuan berpikir kreatif pada siswa kelas X yang mendapat pembelajaran dengan menggunakan aplikasi mobile learning sebagai media pembelajaran lebih baik dari pada pembelajaran konvensiona
Penelitian pengembangan bahan ajar berorientasi kemampuan berpikir kreatif sejalan dengan hasil penelitian oleh (Azzahro et al., 2017) bahwa bahan ajar yang dikembangkan layak dan sesuai dengan pendapat Paul E. Torance
3. Kelayakan Bahan Ajar Berbasis M-Learning Berorientasi Kemandirian Belajar.
Pengembangan bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti selain berorientasi kemampuan berpikir kreatif, bahan ajar yang dikembangkan berorientasi kemandirian belajar. Kelayakan bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemandirian belajar dinilai oleh dua orang guru bimbingan dan konseling SMK Pasundan 4 Bandung. Adapun aspek penilaian terdiri dari: materi yang berorientasi kemandirian belajar, soal berorientasi kemandirian belajar, kebahasaan, dan keterlaksanaan.
Pengembangan bahan ajar berbasis m-learning mendukung kemandirian belajar siswa karena sejalan dengan hasil penelitian dari (Rahmawati & Mukminan, 2018) m-learning signifikan mendukung kemandirian dan hasil belajar peserta didik. Selain itu menurut penelitian (Huda et al., 2019)  kemandirian belajar peserta didik dapat dipacu dan ditingkatkan. Dengan kemandirian belajar peserta didik berbantuan mobile learning, kemampuan berpikir kreatif berkembang dengan baik dan semakin meningkat pada diri peserta didik
Simpulan
1. Penelitian ini berhasil mengembangkan bahan ajar berbasis M-Learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar. Produk yang dihasilkan berupa Microsoft Power Point. Metode pengembangan bahan ajar bahan ajar  berbasis mobile learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar menggunakan model Allesi dan Trollip, dengan tahapan perencanan (Planing), Desain (Design) dan Pengembangan (Development) Validasi bahan ajar yang dikembangkan dinilai oleh ahli materi diantaranya Dosen, Guru dan Ahli Psikologi serta ahli media, dengan perolehan nilai validasi yang sangat valid dan termasuk kategori sangat baik sehingga layak digunakan. Kemudian hasil analisis uji coba terbatas siswa dan berada pada kategori layak dan tidak perlu direvisi. 
1. Kelayakan bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif yang dinilai oleh ahli materi dikategorikan sangat layak. ini menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemampuan berpikir kreatif dapat digunakan. 
1. Kelayakan bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemandirian belajar yang dinilai oleh ahli materi dikategorikan sangat layak. ini menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar berbasis m-learning berorientasi kemandirian belajar dapat digunakan
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1     PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS  M - LEARNING   PADA MATERI  PELUANG UNTUK SISWA SMK BERORIENTASI KEMAMPUAN BERPIKIR  KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR   Guruh Nugaraha 1 * , Rully Indrawan   2 ,  R   Poppy Yaniawati 3     1,2, 3 Program Studi Magister Pendidikan Matematika, Universitas Pasundan   * Nugraha.guruh22 @gmail.com   Abstrak   Penelitian ini berjudul Pengembangan Bahan Ajar Berbasis  M - Learning   Pada Materi  Peluang Untuk Siswa SMK Berorientasi Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis dan  Kemandirian B elajar, Penelitian  pengembangan Allesi & Trollip dengan prosedur y ang  meliputi, perencanaan ( planning ), desain ( design ) dan tahap pengembangan ( development ).  Tujuan penelitian pengembangan ini; (1)  Menghasilkan bahan ajar berbasis  M - Learning   pada materi peluang  untuk siswa SMK, (2) Menghasilkan bahan ajar berbasis  M - Lear ning   berorientasi kemampuan berpikir kreatif, (3) Menghasilkan bahan ajar berbasis  M - Learning   berorientasi kemandirian belajar. Teknik pengumpulan data menggunakan  pedoman wawancara, angket untuk ahli materi, angket untuk ahli media dan angket  respon siswa dan instrumen tes. Uji coba produk terdiri dari uji alpha dan uji beta, uji  coba alpha dilak ukan oleh ahli materi dan ahli media, ahli materi tersebut yaitu: (1) Ahli  materi dosen, (2) Ahli materi guru matematika, (3) Ahli materi guru bimbingan dan  konseling.. sedangkan uji coba beta dilakukan oleh 5 orang siswa SMK Pasundan 4  Bandung. Penelitian   ini menghasilkan bahan ajar berbasis  m - learning   berbentuk aplikasi  pada  smartphone   android yaitu  mastering math . Produk yang dikembangkan diniali layak   untuk digunakan dengan rata - rata nilai validator ahli materi 4,4, Penilaian ahli media  sebesar 3,89 de ngan kategori layak dan bahan ajar dinilai berorientasi kemampuan  berpikir kreatif dengan rata - rata validasi 4 dengan kategori sangat layak, serta  berorientasi kemandirian belajar dengan rata - rata validitas 4,43 dengan kategori sangat  layak       Kata Kunci:  B ahan ajar  m - learning , Berpikir Kreatif, Kemandirian Belajar            

