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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
ALGEBRA MATHEMATICS "ALMATH" BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK

Oleh:
IRKHAS TRl RAHMATUSSOLIHAH

ABSTRAK

Minat belgjar menjadi komponen yang esensial dalam dunia pendidikan
karena dapat memengaruhi semangat dan ketertarikan peserta didik selama
pembelgaran. Salah satu faktor yang memengaruhi minat belgjar adalah media
pembel gjaran. Pengembangan mediadigital menjadi alternatif dalam menarik minat
belgjar peserta didik. Dalam pendlitian ini dikembangkan media pembelagaran
AlMath untuk meningkatkan minat belgjar. Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1)
mendeskripsikan proses pengembangan media AlMath, (2) mendeskripsikan
kevalidan dari media AlMath, (3) mendeskripsikan kepraktisan dari media AIMath,
dan (4) mendeskripsikan keefektifan dari media AlMath.

Jenis pendlitian ini adalah penelitian pengembangan. Media AlMath
dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan 4D dari Thiagargan
yang terdiri dari empat tahapan. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi
berbasis Android untuk peserta didik kelas VIII SMP. Data penelitian diperoleh
menggunakan instrumen pengumpul an data dalam bentuk lembar catatan lapangan,
lembar validasi dan kepraktisan media, serta lembar ‘angket minat belgjar. Data
yang telah diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif.

Hasil yang didapatkan pada penelitian ini sebaga berikut: (1) Proses
pengembangan meliputi tahap define, kurikulum yang diterapkan di SMPN 2 Waru
yaitu kurikulum 2013 dan kurikulum merdeka Guru dan peserta didik kelas Vi1
membutuhkan media pembelgjaran untuk materi SPLDV. Tahap design, peneliti
memilih alat pengembangan, merancang seluruh tampilan isi media AlMath. Tahap
develop, peneliti mengembangkan aplikass menggunakan MIT APP Inventor dan
melakukan validasi kepada validator ahli. Tahap disseminate, peneliti melakukan
uji coba terbatas kepada peserta didik kelas VIII di SMPN 2 Waru. (2) Media
AlMath dinyatakan valid oleh validator dengan nilai rata-rata kevalidan 3,6. (3)
Media AlMath dinyatakan praktis oleh validator dengan persentase sebesar 94,2%
dan peserta didik sebesar 85%. (4) Media AlMath dinyatakan efektif dalam
meningkatkan minat belgjar peserta didik, dilihat dari hasil posttest Iebih baik
daripada hasil pretest dengan rata-rata peningkatan sebesar 0,2 dengan kategori
rendah.

Kata Kunci: Media pembelgaran, AlMath, Pengembangan, Minat Belgjar.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Dunia pendidikan tidak akan terhindar dari munculnya sebuah masalah
selama proses pembelgaran. Pandemi Covid-19 menjadi isu Yyang
menimbulkan pengaruh signifikan pada berbagai sektor kehidupan termasuk
dalam dunia pendidikan.! Pemerintah Indonesia memerintahkan setiap sekolah
dan universitas untuk tutup operasional sementara waktu sebagai dampak dari
penerapan physical distancing. Physical distancing mengharuskan pesertadidik
belajar dari rumah atau learning at home dengan media dalam jaringan (daring)
yang memanfaatkan teknologi.

Media pembelgjaran online selama pandemi membuka paradigma baru
bahwa dalam dunia pendidikan “sangat | diperlukan' inovasi pembelgjaran
menggunakan teknologi. Proses belgar lonline bisa dilaksanakan dengan
majunya teknologi sekarang. Kemajuan teknologi ditandai dengan hadirnya
berbagai alat elektronik, seperti smartphone. Smartphone atau ponsel cerdas
merupakan temuan baru yang lebih maju daripada telepon yang memiliki sistem
operasi dengan kemampuan komputasi juga konektivitas. Android menjadi
platform sistem operasi bersifat open source yang paling dominan di pasaran.?

Karena sifatnya open source, siapa sga dapat menggunakan dengan bebas,

1 Yuyun Khairunisa, "Pemanfaatan Fitur Gamifikasi Daring Maze Chase-Wordwall Sebagai Media
Pembelgjaran Digital Mata Kuliah Statistika Dan Probabilitas’, Mediasi, 2: 1 (Januari, 2021), 41—
47.

2 Sasa Ani Arnomo and Hendra Hendra, " Perbandingan Fitur Smartphone, Pemanfaatan dan Tingkat
Usability. Pada Android_dan ,|0S, Platforms”,  InfoTekJar (Jurnal Nasional, Informatika Dan
Teknologi-daringan), 3:' 2 (Maret, 2019), 289.
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