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ABSTRACT

This research is motivated by the Merdeka Curriculum, which requires teachers to
provide creative learning facilities that suit the needs and characteristics of students.
However, at the research location, the use of learning media is still lacking, which
affects students' learning motivation. This study aims to measure the effect of using
Android-based learning media (M-informatics) on the learning motivation of seventh-
grade students at SMP Negeri 6 Cilegon in the Informatics subject.Through
observation and questionnaires, this study found that the use of M- informatics
significantly increased students' learning motivation. The questionnaire results
showed that students' motivation was in the high category after using M-
informatics.Android-based learning media has proven effective in boosting students’
learning motivation through various aspects, such as increasing interest, providing
more interactive learning experiences, and facilitating understanding of the
material. This study concludes that the use of Android-based learning media has
great potential to improve the quality of learning and student motivation. Therefore,
it is recommended that schools can make more use of this technology to support
the learning process.

Keywords: Android-based learning media, learning motivation, junior high school
students, informatics.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurikululm merdeka yang mengharuskan guru
memberikan fasilitas pembelajaran yang kreatif dan sesuai kebutuhan atau
karakteristik siswa, sedangkan dilokasi penelitian penggunaan media pembelajaran
masih kurang sehingga berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur pengaruh penggunaan media
pembelajaran berbasis Android (M-informatika) terhadap motivasi belajar siswa
kelas VII SMP Negeri 6 Cilegon pada mata pelajaran Informatika.

Melalui observasi dan angket, penelitian ini menemukan bahwa penggunaan M-
informatika secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil angket
menunjukkan bahwa motivasi siswa dalam kategori tinggi setelah menggunakan M-
informatika.

Media pembelajaran berbasis Android ini terbukti efektif dalam mendorong motivasi
belajar siswa melalui berbagai aspek, seperti meningkatkan minat, memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, serta mempermudah pemahaman materi.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
Android berpotensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan motivasi
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siswa. Oleh karena itu, disarankan agar sekolah-sekolah dapat lebih banyak
memanfaatkan teknologi ini untuk mendukung proses pembelajaran.

Kata kunci: media pembelajaran berbasis Android, motivasi belajar, siswa SMP,
informatika.

A.Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran
penting dalam  meningkatkan
kualitas sumber daya manusia,
sehingga sistem pendidikan di
Indonesia terus mengalami
pembaruan agar mampu
menjawab  tantangan  zaman.
Salah satu upaya tersebut adalah
penerapan Kurikulum Merdeka
yang bertujuan  menciptakan
pembelajaran yang lebih fleksibel,
adaptif, dan berpusat pada peserta
didik. Kurikulum ini hadir sebagai
respons terhadap keterbatasan
kurikulum sebelumnya yang dinilai
kurang kontekstual dan membatasi
kreativitas guru dalam proses
pembelajaran.

Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi yang
pesat, khususnya penggunaan
perangkat  berbasis  android,
membuka peluang besar dalam
penerapan pembelajaran berbasis
TIK. Integrasi teknologi dalam
pembelajaran  dinilai  mampu
meningkatkan motivasi,

keterlibatan, dan kesiapan siswa

dalam menghadapi era digital.
Namun, dalam praktiknya,
pembelajaran informatika di tingkat
SMP masih menghadapi berbagai
kendala, seperti rendahnya
pemanfaatan media pembelajaran
interaktif dan keterbatasan
kompetensi guru dalam
mengintegrasikan teknologi.
Berdasarkan hasil observasi di
SMP Negeri 6 Kota Cilegon,
pembelajaran informatika masih
didominasi metode ceramah dan
penggunaan bahan ajar
konvensional, sehingga motivasi
dan keaktifan siswa relatif rendah.
Oleh karena itu, diperlukan inovasi
media pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik dan interaktif. Salah
satu solusi yang ditawarkan adalah
penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis android.
Penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji pengaruh penggunaan
media pembelajaran interaktif
berbasis android pada mata
pelajaran informatika terhadap
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motivasi belajar siswa kelas VII di
SMP Negeri 6 Kota Cilegon.

B. Metode Penelitian Kuantitatif
Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif yang
berlandaskan pada filsafat
positivisme, dengan tujuan untuk
menguji hipotesis melalui
pengumpulan dan analisis data
kuantitatif. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian
eksperimen, yaitu metode penelitian

yang dilakukan melalui pemberian

perlakuan (treatment) untuk
mengetahui pengaruh  variabel
independen terhadap variabel

dependen dalam kondisi yang

terkendali.
C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan
Penelitian ini merupakan
penelitian eksperimen yang

dilaksanakan pada bulan Mei 2024 di
SMP Negeri 6 Cilegon. Data
penelitian diperoleh melalui observasi
dan angket motivasi belajar siswa,
yang dikumpulkan sebelum dan
sesudah penggunaan media
pembelajaran  berbasis  android.
Variabel bebas dalam penelitian ini

adalah media pembelajaran berbasis

android pada mata pelajaran
informatika, sedangkan variabel
terikatnya adalah motivasi belajar
siswa. Pengumpulan data dilakukan
melalui pre-test dan posttest pada
kelas eksperimen untuk mengetahui
efektivitas media pembelajaran yang
diterapkan. Data yang diperoleh
dianalisis  menggunakan  teknik
statistik  deskriptif dan statistik

inferensial.

Tabel 1 Data Statistik Deskriptif Pretest
dan Posttest

Descriptive Statistics
N Range Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
pretest 30 12 23 35 29.43 2.725
posttest 30 23 50 73 59.40 6.657
Valid N (listwise) 30

Berdasarkan hasil

perhitungan
menggunakan spss 29 pada sebelum
diberikan perlakuan (pre-test)
didapati jumlah sampel yang valid =
30, selisih nilai maxsimum dan
minimum = 12, skor minimum = 23,
skor maxsimum = 35, skor rata-rata =
29.43, dan simpangan baku 2.725.
Dan setelah diberikan perlakuan
(posttest) didapati jumlah sampel
yang valid = 30, selisih nilai
maxsimum dan minimum = 23, skor
minimum = 50, skor maxsimum = 73,
skor rata-rata = 59.4, dan simpangan

baku 6.657.
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Tabel 2 Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kategori Statistic df Sig Statistic df Sig
Motivasi PRETEST 197 30 005 956 30 .246
POSTTEST 217 30 <.001 .897 30 .007
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas
diatas diketahui bahwa nilai pretest
0.246 > 0.05 maka Dberdistribusi
normal dan nilai postest 0.007 < 0.05
maka berdistribusi tidak normal.
Berdasarkan pengujian sebelumnya,
dapat dikatakan bahwa salah satu
syarat untuk menggunakan pengujian
parametrik tidak terpenuhi. Syarat
menggunakan pengujian parametrik
adalah ketika  data
berdistribusi normal, sedangkan data

tersebut

nilai yang telah diuji tidak berdistribusi
normal sehingga pengujian hipotesis
menggunakan penguijian non
parametrik yaitu uji Wilcoxon dengan
menggunakan SPSS versi 29

sebagai berikut:
Tabel 3 Uji Wilcoxon

Ranks

N Mean Rank Sum of Ranks

postest- pretest Negative Ranks 0? .00 .00
Positive Ranks 30° 15.50 465.00
Ties 0°
Total 30
a. postest < pretest
b. postest > pretest
c. postest= pretest

Berdasarkan hasil yang terdapat
pada tabel diketahui bahwa N
(Negative Ranks) atau selisih negatif
antara pretest dan posttest adalah 0.
Nilai 0 menunjukan tidak ada

penurunan dari nilai pretest ke

posttest. Nilai positive ranks atau
selisin positive terdapat 30 data
positif yang artinya ke 30 siswa
mengalami  peningkatan motivasi
belajar dari pretest ke posttest
dengan mean ranks atau rata-rata
sebesar 15.50.
Sedangkan jumlah ranks positif atau

peningkatan

sum of ranks adalah sebesar 465.00.
Ties atau nilai yang sama 0 total dari
30 responden. Maka dapat
disimpulkan dari pretest ke posttest
mengalami kenaikan.

Untuk mengetahui hipotesis diterima
atau ditolak menggunakan dasar
pengambilan keputusan jika nilai
signifikansi < 0.05 maka hipotesis
diterima dan jika nilai signifikansi >
0.05 maka hipotesis di tolak. Berikut
hasil perhitungan menggunakan spss
dapat dilihat pada tabel berikut:

Test Statistics®

postest-

pretest
z -4.786°
Asymp. Sig. (2-tailed) <.001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
h. Based on negative ranks.

Berdasarkan output nilai Test Statistic
diketahui nilai Asymp sig (2-tailed)
bernilai < 0.001 lebih kecil dari 0.05
maka dapat disimpulkan bahwa
Hipotesis diterima, artinya ada
perbedaan motivasi belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan
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media pembelajaran berbasis
android. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh penggunaan
media pembelajaran berbasis android
pada mata pelajaran informatika
terhadap motivasi belajar siswa kelas

VIl di SMPN 6 Cilegon.

D. Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian
ini  adalah media pembelajaran
berbasis android berpengaruh
digunakan pada mata pelajaran
informatika kelas VII SMP Negeri 6
Cilegon. Hal tersebut dapat dilihat
dari siswa bersemangat dan aktif
ketika belajar dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis android
(M-informatika). Berdasarkan hasil
observasi siswa pada proses
pembelajaran berada pada kategori
sedang dan hasil angket motivasi
belajar siswa berada pada kategori
tinggi.

Berdasarkan  analisis data
tersebut dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan H, diterima, maka
terdapat pengaruh media
pembelajaran interaktif  berbasis
android terhadap motivasi belajar

siswa kelas VIl SMPN 6 Cilegon.
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