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ABSTRACT

This research aims to develop the MUBACA (Mudah Belajar Pecahan) application
as a medium for learning mathematics, especially fraction addition material, for grade 5
students. In the context of learning affected by the Covid-19 pandemic, this research focuses
on delivering interesting and interactive material through the use of technology. The
MUBACA application is designed with features such as explanation videos, interactive
quizzes, discussions through the Padlet platform, and evaluation using Google Form. The
application development method includes the preparation of materials in accordance with the
curriculum, as well as validation by material and media experts. Hopefully, with this
application, students can better understand the concept of fraction addition and increase their
enthusiasm for learning. This research also contributes to schools in implementing more
innovative and fun learning methods in the new normal era.
Keywords : Development, Teaching Materials, Android, Fractions

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi MUBACA (Mudah Belajar
Pecahan) sebagai media pembelajaran matematika, khususnya materi penjumlahan pecahan,
untuk siswa kelas 5. Dalam konteks pembelajaran yang terdampak oleh pandemi Covid-19,
penelitian ini berfokus pada penyampaian materi yang menarik dan interaktif melalui
penggunaan teknologi. Aplikasi MUBACA dirancang dengan fitur-fitur seperti video
penjelasan, kuis interaktif, diskusi melalui platform Padlet, dan evaluasi menggunakan
Google Form. Metode pengembangan aplikasi meliputi penyusunan materi yang sesuai
dengan kurikulum, serta validasi oleh ahli materi dan media. Diharapkan, dengan adanya
aplikasi ini, siswa dapat lebih memahami konsep penjumlahan pecahan dan meningkatkan
semangat belajar mereka. Penelitian ini juga memberikan kontribusi bagi sekolah dalam
menerapkan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan menyenangkan di era new normal.
Kata Kunci : Pengembangan, Bahan Ajar, Android, Pecahan

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pengembangan
sumber daya manusia. Di era digital saat ini, teknologi informasi dan komunikasi
telah menjadi bagian integral dari proses pembelajaran. Pandemi Covid-19 yang

melanda dunia sejak awal tahun 2020 telah membawa perubahan signifikan dalam
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sistem pendidikan, memaksa sekolah-sekolah untuk beradaptasi dengan metode
pembelajaran daring (Alharbi & Alzahrani, 2020)(Widya et al., 2021)(Hyman,
2008). Hal ini menimbulkan tantangan baru bagi guru dan siswa, terutama dalam
menjaga minat dan motivasi belajar siswa.

Salah satu materi yang sering menjadi kendala bagi siswa adalah
penjumlahan pecahan. Banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami
konsep ini, sering kali menganggap bahwa penjumlahan pecahan sama dengan
penjumlahan bilangan bulat. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif untuk membantu siswa memahami materi ini dengan lebih
baik.

Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
MUBACA (Mudah Belajar Pecahan) sebagai media pembelajaran berbasis Android.
Aplikasi ini dirancang untuk menyajikan materi penjumlahan pecahan dengan cara
yang lebih menarik, menggunakan berbagai fitur seperti video penjelasan, kuis
interaktif, dan forum diskusi (Whitebread et al., 2017). Dengan adanya aplikasi ini,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami konsep penjumlahan pecahan dan
meningkatkan semangat belajar mereka(Chen et al., 2018) (Kania, 2018).

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi
dunia pendidikan, khususnya dalam penerapan teknologi dalam pembelajaran
matematika (Pribadi, 2017). Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk
memberikan solusi bagi tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran daring,
sehingga siswa dapat belajar dengan lebih efektif dan menyenangkan(Budiman,
2020).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan dan menguji aplikasi MUBACA
(Mudah Belajar Pecahan) sebagai media pembelajaran matematika. Proses penelitian
diawali dengan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tantangan yang dihadapi
siswa dan guru dalam pembelajaran penjumlahan pecahan. Tahap ini melibatkan
observasi serta wawancara dengan guru matematika guna memahami kendala

pembelajaran dan mengevaluasi media yang telah digunakan sebelumnya.
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Berdasarkan hasil analisis, dilakukan perancangan aplikasi dengan materi yang
mencakup penjumlahan pecahan biasa dan pecahan campuran, disertai skenario
penyampaian materi yang dirancang untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran(Ningsih et al., 2014). Aplikasi MUBACA kemudian dikembangkan
menggunakan platform Android dengan fitur-fitur utama seperti video penjelasan,
kuis interaktif, forum diskusi berbasis Padlet, serta evaluasi berbantuan Google
Form, dengan memperhatikan aspek desain yang menarik dan mudah digunakan
(Sugiyono;2019, 2015).

Setelah tahap pengembangan selesai, validasi dilakukan oleh ahli materi dan
media untuk memastikan kualitas konten serta desain sesuai dengan standar
pendidikan. Selanjutnya, aplikasi diujicobakan kepada sekelompok siswa untuk
mengevaluasi efektivitasnya dan mendapatkan umpan balik mengenai pengalaman
pengguna. Data dari uji coba dianalisis untuk mengukur peningkatan pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran melalui perbandingan hasil evaluasi sebelum dan
sesudah penggunaan aplikasi, serta untuk mengevaluasi tanggapan siswa terhadap
aplikasi. Berdasarkan hasil analisis, revisi dan penyempurnaan dilakukan untuk
meningkatkan kualitas dan efektivitas aplikasi sebagai media pembelajaran. Dengan
pendekatan ini, diharapkan aplikasi MUBACA dapat secara signifikan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap penjumlahan pecahan dan menciptakan proses

pembelajaran yang lebih menarik serta interaktif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi MUBACA
(Mudah Belajar Pecahan) sebagai media pembelajaran matematika untuk materi
penjumlahan pecahan telah berhasil dilakukan dan memberikan dampak positif
terhadap pemahaman siswa. Proses validasi yang melibatkan ahli materi, ahli bahasa,
dan ahli media memastikan bahwa aplikasi ini memenuhi kriteria kelayakan untuk
digunakan dalam pembelajaran. Ahli materi menilai bahwa konten yang disajikan
dalam aplikasi telah sesuai dengan kurikulum pendidikan dan relevan dengan
kebutuhan siswa, khususnya dalam memahami penjumlahan pecahan biasa dan
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campuran. Sementara itu, ahli bahasa memberikan saran terkait penyusunan bahasa
yang sederhana, lugas, dan mudah dipahami oleh siswa pada jenjang pendidikan
dasar. Ahli media, di sisi lain, memberikan penilaian positif terhadap desain aplikasi
yang dinilai menarik, interaktif, dan ramah pengguna.

Dalam pengembangan aplikasi MUBACA (Mudah Belajar Pecahan), peneliti
merujuk pada beberapa penelitian terdahulu yang relevan untuk memperoleh
wawasan dalam merancang aplikasi yang efektif dan menarik. Salah satunya adalah
penelitian (Rasvani & Wulandari, 2021) yang mengembangkan aplikasi MaCa
(Materi Pecahan) berdasarkan teori belajar Ausubel. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi tersebut efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pecahan, dan hal ini menjadi acuan dalam merancang konten serta
metode penyampaian materi dalam MUBACA. Penelitian lain oleh (Unaenah et al.,
2020) mengembangkan media pembelajaran berbasis Android untuk materi
matematika dan menemukan bahwa penggunaan media berbasis teknologi dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Temuan ini mendukung tujuan
MUBACA untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam matematika. Selain itu,
penelitian (Harlistyarintica, 2019) mengenai efektivitas aplikasi pembelajaran
matematika di sekolah dasar menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan aplikasi
memiliki pemahaman yang lebih baik dibandingkan dengan metode konvensional.
Temuan ini memberikan dasar bagi pengembangan aplikasi MUBACA yang lebih
interaktif. Penelitian (Hidayati & Kurniati, 2018) yang mengembangkan aplikasi
pembelajaran berbasis permainan juga memberikan inspirasi, karena menunjukkan
bahwa elemen permainan dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Konsep ini
diadopsi dalam aplikasi MUBACA untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Dengan mengacu pada penelitian-penelitian terdahulu ini, peneliti
berharap aplikasi MUBACA dapat memenuhi kebutuhan siswa dalam memahami
materi penjumlahan pecahan secara lebih efektif dan menarik.

Uji coba terbatas dilakukan pada siswa di Ml KH. Mohammad Said untuk
mengevaluasi efektivitas aplikasi MUBACA dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan yang
signifikan pada pemahaman siswa. Sebelum menggunakan aplikasi, rata-rata nilai
siswa dalam evaluasi materi adalah 65. Setelah menggunakan aplikasi, rata-rata nilai
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meningkat menjadi 80, yang mencerminkan peningkatan pemahaman yang
substansial. Data ini mengindikasikan bahwa aplikasi MUBACA efektif dalam
membantu siswa menguasai konsep penjumlahan pecahan yang sebelumnya
dianggap sulit.

Selain peningkatan nilai, tanggapan siswa terhadap aplikasi ini juga sangat
positif. Sebagian besar siswa merasa bahwa aplikasi MUBACA sangat membantu
mereka dalam memahami materi dengan lebih baik. Fitur-fitur yang disediakan,
seperti video penjelasan dan kuis interaktif, dianggap menarik dan memudahkan
proses belajar. Siswa juga merasakan manfaat dari fitur diskusi berbasis Padlet, yang
memberikan ruang untuk bertanya, berbagi pendapat, dan mendiskusikan konsep
yang belum sepenuhnya mereka pahami. Hal ini tidak hanya meningkatkan interaksi
antarsiswa, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar mereka secara keseluruhan.

Kepraktisan dan efektivitas aplikasi MUBACA juga diakui oleh siswa
melalui angket yang diberikan. Aplikasi ini dianggap mampu meningkatkan motivasi
belajar matematika karena memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri,
mengulang materi sesuai kebutuhan, dan memahami konsep yang diajarkan dengan
cara yang lebih menarik. Kemampuan aplikasi untuk diakses kapan saja dan di mana
saja memberikan fleksibilitas tambahan, yang sangat bermanfaat dalam mendukung
pembelajaran di era digital.

Dari hasil analisis dan tanggapan siswa, pengembangan aplikasi MUBACA
dapat disimpulkan sebagai inovasi pembelajaran yang berhasil memanfaatkan
teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan, terutama dalam pembelajaran
daring. Aplikasi ini tidak hanya menyajikan materi pembelajaran secara menarik
tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, yang terbukti mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi penjumlahan pecahan. Peningkatan
nilai siswa setelah menggunakan aplikasi menguatkan temuan sebelumnya bahwa
media pembelajaran berbasis teknologi dapat secara signifikan membantu siswa
memahami konsep yang kompleks sekaligus meningkatkan motivasi belajar mereka.

Lebih lanjut, tanggapan positif dari siswa menunjukkan bahwa metode
pembelajaran berbasis teknologi lebih disukai dibandingkan dengan metode

tradisional. Hal ini menegaskan pentingnya inovasi dalam pendidikan untuk menarik
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minat siswa sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna. Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan
dalam pengembangan media pembelajaran yang relevan dan efektif untuk siswa di
era digital. Diharapkan, aplikasi MUBACA dapat diterapkan secara lebih luas di
berbagai sekolah untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
matematika, Kkhususnya pada topik penjumlahan pecahan, serta mendukung
pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi MUBACA (Mudah Belajar Pecahan)

berbasis Android terbukti efektif sebagai media pembelajaran untuk materi
penjumlahan pecahan pada siswa kelas V di MI KH. Mohammad Said. Aplikasi ini
dilengkapi fitur interaktif, seperti video, kuis, dan forum diskusi, yang mendukung
pembelajaran aktif dan menarik. Validasi ahli menunjukkan aplikasi ini sangat valid,
praktis, dan mudah digunakan, sehingga meningkatkan minat belajar siswa.

Penggunaan aplikasi MUBACA berdampak signifikan pada hasil belajar, dengan
rata-rata nilai siswa meningkat dari 65 menjadi 80. Tanggapan siswa juga sangat
positif, di mana mereka merasa lebih termotivasi dan terbantu dalam memahami
materi. Untuk pengembangan ke depan, aplikasi ini diharapkan mencakup topik
matematika lainnya dan disertai bimbingan guru agar lebih optimal. Dengan
demikian, aplikasi MUBACA dapat menjadi media pembelajaran inovatif yang
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, khususnya dalam materi matematika

di era digital.
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