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ABSTRAK

Zidny, Muhammad Arfan. 2024. Pengaruh Media Pembelajaran Inieraktif
Android Menggunakan Smart Apps Creator Untuk Meningkatkan Adversity
Quotient Pada Siswa Kelas Ix MTs NU Raudhatus Shibyan. Pendidikan
Matematika Fakultas Keguruan dan Tlmu Pendidikan Umniversitas Muria
Kudus. Dosen pembimbing (1) Savitri Wanabulandari S.Pd., M.Pd. (2)
Jayanti Putri P. S.Pd., M.Pd.

Kata kunci : media pembelajaran, smart apps creator, adversity guotient

Wabah Covid-19 yang masuk ke indonesia menyebabkan pemerintah
mengambil keputusan menutup sekolah dan memberlangsungkan kegiatan
pengajaran secara online. Hal 1m menyebabkan kesulitan pada siswa, oleh sebab
itu diperlukan peningkatan Adversity Quotient pada siswa agar dapat menghadapi
segala kesulitan. Berikut hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada siswa di
SMP, pada angket Adversity Quotient yang disebar kepada siswa kelas IX E
sebanvak 23,33 % merupakan kelompok quiter dan 63,33 % siswa merupakan
campers dan 13,33 % merupakan siswa climbers. Dan juga berdasarkan angket
sebanvak 73,33% sizwa SMP tersebut mempunyai smartphone sendiri. Masalah
dalam penelitian ini adalah bagaimana pengaruh media pembelajaran interkatif
terhadap Adversity QOuotient siswa. Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan
kemampuan Adversity Quotient siswa agar kuat dalam menghadapi pembelajaran
di masa pademi maupun perubahan pembelajaran dimasa yang akan datang dengan
media pembelajaran interaktif menggunakan Smart Apps Creator.

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan rancangan penelitian
eksperimental. Peneliti menggambil sampel sebanyak satu kelas. Variabel bebas
pada penelitian i adalah media pembelajaran interakiif sedangkan variabel
terikatnya adalah Adversity Quotient siswa. Teknik pengumpulan data meliputi
angket, dan dokumentasi. Analisis data vang digunakan dalam penelitian mi adalah
uji normalitas, uji-T berpasangan dan Uji N-Gain.

Pengujian hipotesis menggunakan uji T berpasangan dan diperoleh p-
value=0,000 dan taraf signifikansi yvang digunakan oc=3. hal ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan rata-rata Adversity Quotient pada siswa yang diajarkan
menggunakan media pembelajaran interak(if berbasis aplikasi android. Serta pada
pengujian hipotesis kedua menggunakan uji N-Gain yang diperoleh nilai 0,1925
yang menunjukkan peningkatan Adversity Quotient pada siswa setelah diajarkan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android di kategori rendah.
Dari hasil penelitian disumpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif pada siswa memiliki pengaruh terhadap peningkatan rata-rata nilai
Adversity Quotient pada siswa kelas IXA di MTs NU Raudhatus Shibyan namun
di kategori yang rendah.
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ABSTRACT

Zidny, Muhammad Arfan. 2024, The Influence of Android Interactive Learning
Media Using Smart Apps Creator to Enhance Adversity Quotient in 9th Grade
Students of MTs NU Raudhatus Shibyan, Mathematics Education, Faculty of
Teacher Tramning and Education, Muria Kudus University. Advisors: (1)
Savitri Wanabulandari, 8.Pd., M.Pd. (2) Jayanti Putri P., S.Pd., M.Pd.

Keywords: learmning media, smart apps creator, adversity quotient

The Covid-19 pandemic that entered Indonesia led the government to decide
to close schools and conduct teaching activiiies online. This has caused difficuliies
for students, therefore an increase in Adversity Quotient among students is needed
to face all difficulties. Here are the preliminary study results conducted on junior
high school students, where in the Adversity Quotient questionnaire distributed to
class IX E students, 23.33% were Quitters, 63.33% were Campers, and 13.33%
were Climbers. Based on the questionnaire, 73.33% of junior high school siudents
have their own smartphones. The problem in this research is how interactive
learning media affects students’ Adversity Quotient. The purpose of this research is
to improve students’ Adversity Quotient abilities to cope with learning during the
pandemic and future learning changes using interactive learning media vsing Smart
Apps Creator.

This research was conducted using an experimental research design. The
researcher took a sample of one class. The mdependent variable in this study is
mteractive learning media, while the dependent variable is students' Adversity
Quotient. Data collection techmiques mnclude questionnaires and documentation.
The data analysis used in this research are normality test, paired t-test, and N-Gain
Llest.

Hypothesis testing using paired t-test resulted in a p-value = 0.000 and a
significance level used o¢ = 5..This indicates that there is a difference in the average
Adversity Quotient of students taught using interactive learning media based on
Android applications. Also, in the second hypothesis testing using the N-Gain test,
a value of 0.1925 was obtained, indicating an increase in Adversity Quotient in
students after bemg taught using interactive learning media based on Android in the
low category. From the research results. it is concluded that the use of interactive
learning media in students has an influence on increasing the average Adversity
Quotient value in class INA students at MTs NU Raudhatus Shibyan but in the low
calegory.
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