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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASIS GATHER TOWN PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN
LINIER DUA VARIABEL
Oleh:

SALSABILLA FIRDAUSIYAH

ABSTRAK

Salah satu cara guru untuk meningkatkan semangat belajar adalah membuat
pembelajaran berbasis teknologi terkini dan menarik peserta didik. Media
pembelajaran matematika berbasis gather town sebagai salah satu variasi media
pembelajaran matematika untuk menarik peserta didik. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis gather town yang valid, praktis dan efektif.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
terdiri atas 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini berupa media pembelajaran
matematika berbasis Gather town. Subjek pada penelitian ini adalah 10 peserta
didik kelas VIII MTs Nurul Fatah Gresik. Data penelitian diperoleh dari catatan
lapangan, lembar validasi, angket, dan tes hasil belajar peserta didik. Teknik
analisis data dalam penelitian ini terdiri dari analisis proses pengembangan media,
analisis validitas media pembelajaran, analisis kepraktisan media pembelajaran,
dan analisis efektivitas media pembelajaran.

Hasil analisis data pada tahap analysis menunjukkan bahwa peserta didik
MTs Nurul Fatah Gresik diperbolehkan menggunakan PC/laptop yang ada di
laboratorium komputer untuk pembelajaran matematika akan tetapi peserta didik
belum pernah menggunakan media gather town dalam proses pembelajarannya.
Kemudian pada tahap design diperoleh+rancangan media gather town. Adapun
pada tahap development didapatkan prototype media pembelajaran: Kemudian
pada tahap implementation didapatkan data hasil validasi ahli materi dan media,
data respon guru matematika, data hasil tes hasil belajar, dan data respon peserta
didik. Selanjutnya pada tahap evaluation didapatkan analisis dari data yang telah
diperoleh. Dari hasil analisis data disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan valid oleh validator. Media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan valid dengan rata-rata total nilai kevalidan sebesar
3,57. Media pembelajaran yang dikembangkan juga masuk dalam kategori praktis
dengan respon guru matematika sebesar 90%. Media pembelajaran yang
dikembangkan juga dinilai efektif dengan ketuntasan hasil belajar peserta didik
sebesar 100% dan skor respon peserta didik sebesar 85% sehingga media
pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan praktis dan efektif.

Kata Kunci: Media, Pembelajaran Matematika, gather town
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