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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya teknologi 

informasi dan komunikasi dewasa ini semakin pesat. Teknologi informasi dan 

komunikasi seluler telah menjadi hal biasa dalam beberapa tahun terakhir 

(Prameswari,2017:1661). faktanya bahwa abad ke-21 dengan teknologi tinggi 

menciptakan banyak perbedaan mendasar dalam cara orang hidup. Sebagai 

akibatnya, orang-orang kreatif dituntut untuk merespons hal hal yang tidak pasti 

(Fatah, 2016:11). Sebagaimana guru dituntut untuk meningkatkan kompetensinya 

dalam mengelola pembelajaran dikelasnya.  

Berkaitan dengan pembelajaran, Wirawan (2018:7) mengemukakan bahwa 

“pembelajaran seluler atau m-learning sebagian besar disebut dengan e-learning, 

dalam definisi pertamanya, m-learning mengacu pada pembelajaran menggunakan 

teknologi seluler dari e-learning”. Pemanfaatan teknologi informasi dalam hal ini 

e-learning diperlukan tidak hanya pendidik yang terampil memanfaatkan 

teknologi serta teknologi untuk pembuatan bahan ajar, akan tetapi diperlukan 

suatu rancangan agar dapat melaksanakan pembelajaran dengan efektif (Hanum, 

2013:92). Oleh sebab itu perlu strategi untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar peserta didik agar mempunyai motivasi tetap mau belajar  di zaman yang 

serba canggih saat ini. Salah satu cara penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

yaitu pemanfaatan sumber daya teknologi sebagai media dalam proses 

pembelajaran (Maskur, Ruhban 2017:178). Cara tersebut dapat dilakukan dengan 

cara menguasai ilmu pengetahuan, teknologi dan meningkatkan kreativitas dan 

inovasi pembelajaran sebab hal-hal tersebut yang dibutuhkan saat ini. 

Maraknya penggunaan handphone dikalangan peserta didik sekolah dasar 

menjadi keprihatinan para pendidik. Hal ini dikarenakan peserta didik menjadi 

malas untuk meningkatkan minat belajarnya karena sudah kecanduan dengan 

handphone yang dimilikinya. Melihat kondisi tersebut peneliti mencoba 

mengembangkan media pembelajaran dengan memanfaatkan penggunaan 

handphone dengan berbagai macam aplikasi pendukungnya sebagai  sarana 
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penunjang kegiatan pembelajaran di sekolah. Salah satu pemanfaatan media 

pembelajaran dengan menggunakan handphone adalah untuk meningkatkan dan 

menanamkan konsep matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. 

Penanaman konsep yang benar pada pembelajaran matematika di Sekolah 

Dasar (SD) sangat ditekankan karena merupakan konsep dasar yang harus 

dikuasai siswa untuk memahami konsep matematika ke jenjang berikutnya 

(Indrawati, 2013:136). Ada dua hambatan utama dalam pembelajaran Matematika 

di SD khususnya tentang bilangan yaitu :konsep dan operasi kabataku (kali, bagi, 

tambah, kurang) pada bilangan bulat dan pecahan, serta pemodelan untuk kedua 

topik ini. Keduanya membutuhkan perhatian dan pembahasan yang mendalam, 

(Mariani, 2010:119).   

Media merupakan bagian dari sarana komunikasi. Baik buruknya sebuah 

komunikasi ditunjang oleh penggunaan alat dalam komunikasi tersebut. Alat  

yang dimaksud sebagai sarana komunikasi adalah media. Karena pada dasarnya 

pembelajaran merupakan proses komunikasi, maka media yang dimaksud adalah 

media pembelajaran. Kemampuan komunikasi matematis merupakan salah satu 

standar proses yang harus dimiliki siswa agar memiliki kemampuan berpikir 

matematis yang berguna bagi kehidupannya di masa kini dan masa yang akan 

datang (Pratiwi, 2020:2).  

Berdasarkan studi observasi yang dilakukan pada kepada peserta didik 

kelas VI Sekolah Dasar di kecamatan Keling kabupaten Jepara pada tanggal 19 

Agustus 2019 dan dengan melakukan pengamatan dan wawancara dengan guru 

kelas VI diperoleh data bahwa kebanyakan peserta didik kurang berminat 

mempelajari matematika. Hanya beberapa siswa yang memang punya kemampuan 

dan keinginan khusus berminat belajar matematika. Dari data observasi diatas 

dapat disimpulkan bahwa minat belajar peserta didik dalam peserta didik masih 

rendah dalam pembelajaran matematika. Hal ini juga dimungkinkan karena guru 

masih menggunakan metode pembelajaran konvensional tanpa menggunakan 

media pembelajaran yang menumbuhkan minat belajar peserta didik. Menurut 

Tiurma (2014:180) “Pembelajaran dengan berbantuan multimedia yang 
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dikembangkan akhir-akhir ini telah membuktikan manfaatnya untuk membantu 

guru dalam mengajar dan membantu peserta didik”. 

Mengacu pada fakta diatas, inovasi berupa media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam menumbuhkan minat belajar peserta didik dalam menguasai 

konsep matematika yang diajarkan adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran matematika yang telah diprogram dalam aplikasi android. Android 

dipilih karena semakin maraknya ponsel berbasis Android di Indonesia 

(Endarnoto, 2011:1, Nanda,2018:106). Selain lebih praktis dan simpel, sudah 

banyak smartphone Android yang harganya terjangkau. Dengan memanfaatkan 

media pembelajaran android, proses pembelajaran lebih menyenangkan, 

komunikatif, dan menarik bagi peserta didik.  

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah yang dapat 

diuraikan adalah sebagai berikut: 

a. Minat belajar peserta didik dalam mempelajari matematika rendah karena 

kurangnya media yang menyenangkan. 

b. Sebagian besar pendidik dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar 

sudah menggunakan media, tetapi belum dapat meningkatkan minat 

belajar siswa mempelajari matematika. 

c. Minimnya pemanfaatan android sebagai media pembelajaran yang variatif 

dan inovatif oleh pendidik dalam memberikan pembelajaran.  

 

1.3 Cakupan Masalah 

Cakupan masalah dalam penelitian ini meliputi: 

a. Analisis kebuthan media pembelajaran matematika yang inovatif untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas VI di kecamatan Keling dalam 

mempelajari materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan. 

b. Model hipotetik pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

android dengan memanfaatkan Aplikasi Smart Apps Creator 3.  

c. Keefektifan media pembelajaran matematika berbasis android dengan 

memanfaatkan Aplikasi Smart Apps Creator 3. untuk meningkatkan 
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minat belajar siswa kelas VI di kecamatan Keling dalam mempelajari 

materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan.  

 

1.4 Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang permasalahan, identifikasi masalah dan 

cakupan masalah, maka rumusan permasalahan yang diangkat pada penelitian ini 

adalah: 

a. Bagaimana analisis kebutuhan media pembelajaran matematika yang 

inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VI di kecamatan 

Keling dalam mempelajari materi Penjumlahan dan Pengurangan 

Pecahan.? 

b. Bagaimana model hipotetik pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis android dengan memanfaatkan Aplikasi Smart Apps 

Creator 3?  

c. Bagaimana keefektifan media pembelajaran matematika berbasis android 

dengan memanfaatkan Aplikasi Smart Apps Creator 3 untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas VI di kecamatan Keling dalam 

mempelajari materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan.  

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Menganalisa kebutuhan media pembelajaran matematika yang inovatif 

untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VI di kecamatan Keling 

dalam mempelajari materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan. 

b. Membuat model hipotetik pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis android dengan memanfaatkan Aplikasi Smart Apps 

Creator 3.  

c. Menganalisa keefektifan media pembelajaran matematika berbasis 

android dengan memanfaatkan Aplikasi Smart Apps Creator 3 untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas VI di kecamatan Keling dalam 

mempelajari materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan.  
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1.6 Manfaat Hasil Penelitian 

1.6.1 Secara Teoritis 

Menjadi bahan informasi ilmiah bagi praktisi pendidikan mengenai 

pengembangan media pembelajaran matematika sebagai motivasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang efektif, inovatif, mudah, murah dan 

menyenangkan. 

1.6.2 Secara Praktis 

1.6.2.1 Bagi peserta didik 

Bagi peserta didik adalah dapat memacu dan meningkatkan minat belajar 

peserta didik dalam mempelajarai matematika materi pecahan, sehingga hasil 

belajar dari peserta didik dapat meningkat. 

1.6.2.2 Bagi peneliti dan guru 

Sebagai media ataupun alat peraga yang didapat digunakan untuk  

meningkatkan minat belajar peserta didik dalam memahami materi pelajaran baik 

disekolah maupun dirumah. 

1.6.2.3 Bagi sekolah 

Sebagai bahan literatur dalam memberikan masukan dan dasar pemikiran 

untuk memotivasi dan mengoptimalkan pembelajaran sesuai dengan metode dan 

media  yang tepat. 

1.6.2.4 Bagi pembaca 

Memberikan informasi kepada pemerhati pendidikan tentang bagaimana 

proses pembelajaran dapat menarik dan menyenangkan dengan menggunakan 

pengembangan media pembelajaran berbasis android. 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah berupa 

pembelajaran matematika berbasis android dengan menggunakan Smart Apps 

Creator 3. Produk media pembelajaran ini dikemas dalam pelajaran matematika 

untuk kelas VI materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan yang memuat: (1) 

Pendahuluan yang meliputi petunjuk penggunaan, penjelasan KD, Indikator 
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tujuan pembelajaran, dan profil pengembang, (2) Kegiatam Inti yang berisi Materi 

Video Pembelajaran, (3) Penutup berupa soal berbentuk kuis dan game interaktif. 

Proses pembuatan produk media android ini dibuat dengan menggunakan 

Aplikasi Smart Apps Creator 3 dengan output file yang berbentuk .apk untuk 

dibuka di android dan file .exe untuk dibuka di PC. Adapun tahap pembuatan 

antara lain sebagai berikut: 

a. Menentukan materi ajar. 

b. Penyusunan story board sebagai acuan untuk membuat urutan rencana 

media pembelajaran. 

c. Pembuatan Splash Screen, Menu Judul dan menu Utama. 

d. Penambahan  menu materi dan perintah interaksi 

e. Penambahan  menu latihan dan perintah interaksi 

f. Penambahan  background music dan perintah interaksi 

g. Publish ke Android dan PC  

 

 


