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ABSTRAK. Belajar merupakan hal yang harus dilakukan semua siswa, selain iru faktor —fakror
yang mempengaruhi proses belajar siswa penting diketahui, salah satu pendukung proses belajar
adalah minat siswa. Dengan betkembangnya teknologi penting menarik minat siswa dalam
pengeunaan teknologi pada proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis minat
belajar matematika siswa mcnggunala aplikasi reratoh pada materi trigonometri. Metode yang
digunakan yaitu deskripsi kuantitatif. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini menggunakan
angket yang disebarkan secara omfive. Temuan penclitian ini adalah adanya minat belajar siswa
menggunakan serafeh pada materi trigonometti yang dibuktikan melalui rata-rata persentase minat
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belajar siswa sebesar 77,6% dengan kategori tinggi. Dari hasil data disimpulkan bahwa tingginya
minat belajar matematika siswa menggunakan aplikasi serafeh pada materi trigonometri.

Kata kunci: Belajar, Minat, Soraich, Teknologi, Trigonometri

PENDAHULUAN

Belajar bukanlah hal asing bagi kehidupan manusia. Belajar merupakan istilah yang
dikenal secara luas dan memiliki beberapa pemahaman berbeda walaupun secara praktis sama.
Menurut Gagne belajar dapat didefenisikan sebagai perubahan diri yang disebabkan oleh
pengalaman yang didapatkan qeiring berjalannya waktu (Susanto, 2013). Belajar dilakukan
seseorang dari lahir hingga lanjut usia, oleh karena itu diharapkan belajar dapat meningkatkan
kemampuan seseorang baik segi afektif, kognitif dan psikomotoriknya (Manalu, Jumiati, &
Setiawan, 2019). Belajar yang dilakukan dengan kemauan sendiri dan secara sukarela tanpa
adanya pakqaan dari plhak luar akan menghasl kan hasil yang baik pula Kemauan itu akan
didasari oleh minat dari seseorang, Minat merupakan salah satu faktor bagl seseorang untuk
melakukan sesuatu. Pada dasarnya kemauan atau ketertarikan sescorang dalam melakukan
sesuatu pada saat dirinya dalam keadaan bebas memilih serta mengandung unsur perasaan dan
kesenangan adalah minat itu sendiri (Achru, 2019). Menurut Syahputra (2020) minat belajar
seseorang tidak selalu sama, artinya seseorang dapat mengubah minatnya sesuai yang dia inginkan
dan bergantung pada perasaan orang tersebut, minat juga perlu untuk diarahkan dan
dikembangkan sesuai dengan faktor-faktor tertent. Minat berguna untuk mendorong siswa dalam
belajar, tidak hanya pada saat tertentu tetapl minat juga dapat mendorong siswa untuk terus
tekun belajar, sehingga minat berperan penting dalam menentukan hasil belajar siswa.

Matematika menjadi salah satu pembelajaran yang penting untuk dipelajari dari sekolah
dasar hingga perguruan tinggi, hal ini disebabkan kemajuan teknologi yang dapat dilihat pada
masa sekarang merupakan penemuan-penemuan baru yang dilakukan pada bidang matematika,
mendukung hal tersebut maka matematika menjadi unsur pentmg kemajuan pendidikan
(Ernawati, Nurhayati, & Chotimah, 2020). Kenyataannya, banyak siswa yang tidak menyukai
pembelajaran matematika, hal ini dikarenakan pembelajaran matematika yang dianggap rumit
oleh ‘;Ealglan besar siswa (Ardilla & Hartanto, 2017 Siswa sulit untuk mengerti konsep dari
materi matematika, juga menjadi alasan siswa untuk tidak menyukai pembelajaran matematika,
hal ini menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa (Wahyuni, 2019). Matematika menjadi
pelajaran yang membosankan dan monoton dimata siswa sebab tidak adanya variasi yang dapat
menarik minat siswa (Prasasty & Utaminingtyas, 2020). Cabang ilmu matematika yang biasanya




dianggap sulit salah satunya adalah trigopnometri. Trigonometri dlanggap sulit karena siswa sering
tidak memahami konsep, eebag;an siswa tidak memahami pengernan pembela]aran kurang
kontekstual, kurangnya variasi serta kurangya motif@i dan minat diri dari siswa (Palayukan,
2018). Oleh karena itu, penting menumbuhkan motivasi dan minat siswa dalam belajar
matematika pada materi trigonometri.

Guru dalam pembelajaran berperan penting untuk menumbukan motivasi dan minat
siswa. Diketahui bahwa hubungan timbal balik antara guru dan siswa sangat diperlukan pada saat
pembelajaran berlangsung. Meningkatkan kualitas guru menjadi salah satu cara dalam
peningkatan mutu pendidikan itu sendiri (Sari, Murtono, & Ismaya, 2021). Fasilitator, motivator
serta pembimbing merupakan sedikit dari banyaknya peran guru terhadap pembela]aran sebagai
fasilitator guru berperan dalam memenuhi kebutuhan siswa terhadap ilmu, kemudian guru
menjadi dan memberi motivasi bagi siswa dalam belajar serta guru menjadi pembimbing bagi
siswa dalam masa perkembangannya (Singkoh, Tuerah, & Mangangantung, 2021). Pada
pendidikan siswa merupakan pemeran utama untuk menjadi sumber daya manusia yang harus
dikembangkan potensinya, hal ini menjadi peran guru untuk dapat mengembangkan potensi serta
membantu perkembangan siswa (Idzhar, 2016). Untuk mewujudkan hal tersebut guru dituntut
untuk memiliki kemampuan dalam mengembangkan metode yang sudah ada menjadi yang
bervariasi sesuai dengan perkembangan zaman. Salafffatu metode guru untuk meningkatkan
minat siswa dalam belajar adalah menggunakan media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menghantarkan pesan dari guru
kepada siswa, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian serta minat siswa untuk
belajar (Tafonao, 2018). Media pembelajaran dijadikan alat yang digunakan untuk membantu
siswa memahami materi pada proses pembelajaran (Ramli, 2012). Media pembelajaran dapat
digunakan untuk memperagakan fakta atau konsep belajar terhadap siswa, kemudian membantu
menumbuhkan motivasi serta meningkatkan daya serap siswa dalam proses belajar (Firmadani,
2020). Pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran sangat berguna untuk
merangsang penglihatan dan gaya gerak siswa (Sumiyati, Netriwati, & Rakhmawati, 2018). Seiring
dengan jalannya perkembangan zaman maka media pembelajaran yang digunakan saat ini
diharapkan berbasis teknologi.

Pengertian utama teknologi diketahui sebagai proses yang menghasilkan nilai tambah,
dimana proses tersebut menghasilkan produk tertentu yang tidak dapat dipisahkan dari pmduk
yang telah ada (Budiharto, Triyono, & Suparman, 2019). Teknologi sendiri sudah berkembang
pesat dalam dunia pendidikan. Pada pendidikan, beberapa teknologi telah membantu siswa dalam
proses pembelajaran sebagai bentuk kemajuan zaman 4.0 (Zetriuslita, Nofriyandi, & Istikomah,
2021). Perkembangan teknologi baik itu komputer maupun internet telah merubah sudut
pandang dan cara berpikir seseorang menjadi lebih maju dan praktis dimana informasi
didapatkan dengan lebih mudah dan efisien (Suripah, 2017). Pesatnya perkembangan teknologi
digital telah banyak menaruh dampak pada dunia pendidikan, sehingga guru dituntut untuk
memanfaatkan teknologi pada kegiatan pembelajaran, yang memungkinkan siswa dalam
menjalani proses belajar yang aktif, inquiri, eksplorasi serta dapat menukar informasi walaupun
dengan jarak yang jauh (Hidayat & Khotimah, 2019). Pembelajaran era globalisasi sudah
terpengaruhi oleh teknologi, Pembelajaran dirancang dan dikembangkan menggunakan teknologi
baik dalam media seperti buku, dan multimedia seperti soffware yang membantu proses belajar
(Arawan & Wahyuni, 2020). Teknologi juga menjadi faktor terjadinya masa transisi dari
pembelajaran tatap muka menjadi pembelajaran jarak jauh dengan bantuan media seperti soffware,
hardware, multimedia interaktif, serta jaringan internet tanpa ada batasan waktu, tempat dan jarak
(Mushfi, 2019).

Pandemi yang masuk pada tahun 2019 yaitu Covid-19 dan kemudian pertengahan Maret
2020 menekan angka penderita Covid-19, pemerintah provinsi dan pemerintah daerah
mengumumkan kebijakan dalam bidang pendidikan yaitu untuk mengganti pembelajaran tatap
muka dengan pembelajaran on/ine baik tingkat sekolah maupun tingkat perguruan tinggi




(Pujilestari, 2020) . Sehingga pembelajaran di sekolah dilaksanakan dengan cara onfine atau daring
(Novilanti & Suripah, 2021). Berbicara tentang jarak jauh atau darmg penting adanya penguasaan
ilmu teknologi dimana akan berguna bagi pembelajaran daring ini, dengan bantuan internet dan
media lain maka diharapkan pembelajaran tetap dapat berlangsung secara afektf walaupun
mengalami kesulitan (Yunitasari & Hanitah, 2020)

Media pembela]aran berbasis teknologi yang digunakan untuk meningkatkan motivasi
‘;ertaannat belajar siswa salah satunya adalah serafeh. Serateh cocok dlgunzk:m pada masa pandemi
ini. Serateh merupakan suatu bahasa pemograman visual yang sengaja dikembangkan oleh
LifelongfKindergarden research group di MIT Media Lab. Serateh memiliki kegunaan sebagai
aplikasi untuk membuat cerita interaktif, gawe interaktif dan animasi. Serta dapat di sebarkan
kepada orang lain melalui internet (Hansun, 2014). Seraich alat untuk membantu dalam
mengembangkan aplikasi tanpa harus menulis kode apapun, hanya dengan merangkai pugi/e-
puzzle vang ada sehingga mudah untuk dibuat, untuk mengoperasikan serafeh hanya butuh
komputer atau aptop dengan akses jaringan internet yang dapat di operasikan secara online
dengan mengunjungi mebsite atau dapat dilakukan secara gfffine dengan cara mengunduh aplikasi
seratch (Supriadi, 2021). Sarah, Iskandar, & Raditya (2017) berpendapat konsep pazzfe pada seraich
fcmudahkan siswa dan guru untuk membuat program dalam serafeh tanpa harus menghadapi
kerumitan penulisan sintaks dalam bahasa pemograman pada umumnya, karena serafeh dilengkapi
dengan gambar, siswa dan guru lebih mudah untuk melakukan proyek, atau pembuatan program
seperti aplikasi, Binimasi, dan gawes yang dapat dipelajari dan dibuat dengan mudah dan
menyenangkan. Selain itu seodf juga memudahkan siswa dan guru dalam memahami logika
matematika dan komputer. Serafch memiliki pengaturan fungsi-fungsi penambahan suara
animasinya. Kombinasi dari garnhar dan suara dapat digunakan sebagai pendukung sebuah ide
cerita atau permainan [Eng ingin disampaikan. Secufdh menjadi salah satu media pembelajaran
yang dapat digunakan secara interaktif melalui permainan untuk semua mata pelajaran. Akibat
dari pemograman-pemograman yang diusung oleh serafeh maka guru dapat membuat proyek yang
sederhana namun menarik, dengan konsep ini bukan hanya melatih logika siswa, namun juga
menjadi komep media pembelajaran yang edutainment bagi para guru. Sebelumnya penggunaan
serateh untuk pelajaran matematika telah di desain oleh Sudihartinih, Novita, & Rachmatin (2021),
pada penelitian tersebut materi yang digunakan adalah menghitung daerah luas segitiga, penelitian
tersebut mengharapkan dengan didesain nya apllkaql serateh untuk pembelajaran matematika,
maka dapat membantu guru serta meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan Kondisi yang dihadapi saat ini, menyebabkan aplikasi serafeh menjadi media
yang tepat untuk memenuhi kebutuhan siswa dimasa pandemi ini, yangffiharapkan akan
menumbuhkan minat siswa dalam proses belajar daring. Oleh karena itu, penel_ir_ia:elakukan
analisis minat siswa terhadap penggunaan aplikasi scratch pada materi trigonometri. ¥tjuan dari
penelitian ini untuk mendeskripsikan minat belajar matematika siswa menggunakan aplikasi
seratch pada materi trigonometri.

Metogg

Bagian metodologi menggambarkan langkah-langkah yang dilalui dalam mengeksekusi
kajian. Oleh karena itu perlu ditampilkan dengan cukup detail kepada pembaca mengapa metode
yang digunakan reliabel dan valid dalam menyajikan temuan. Adapun unsur yang haflls ada dalam
bagian ini teknik sampling, pengumpulan data, dan ukuran yang digunakan. Penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif yang dilakukan dengan menggunakan metode deskripsi
kuantitatif. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikarffffespon minat belajar matematika
siswa menggunakan aplikasi serafch pada materi trigonometri. Subjek penelitian sebanyak 15 orang
siswa kelas X yang di ambil secara ffhdom. Siswa diminta untuk mengamati media pembelajaran
seratch pada materi trigonometri. Re‘;pon minat belajar siswa di deskripsikan dengan cara
menghitung angket respon minat belajar siswa. Adapun respon minat belajar matematika siswa
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terhadap aplikasi serazch pada materi trigonometri gtentuka_n dengan cara mengkonversikan data
angket respon minat belajar siswa ke dalam @ka kuantitatif.

Penelitian menggunakan intrumen #es-fest berupa angket minat belajar siswa. Angket
yang digunakan memuat 18 butir pertanyaan yang didffimnya memuat pertanyaan positif dan
pertanyaan negatif yang disebarkan melalui Gasgle Forn. Pada angket minat belajar siswa, peneliti
memodifikasi empat indikator minat belajar siswa dari (Pyarsha & Munandar, 2021) yaitu: (1)
Perasaan senang, (2) Ketertarikan sis@@) (3) Perhatian siswa, (4) keterlibatan siswa. Kategori
penskoran penelitian ini menggunakan skala /iger yang telah dimodifikasi menjadi empat kategori
yaitu: sangat setuju (4), setuju (3), tidak setuju (2), dan sangat tidak setuju (1), skor penilaian pada
kategori tersebut berlaku untuk ffrtanyaan positif, sedangkan untuk pertanyaan negatif skor
menjadi kebalikan dari pertanyaan positif.

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif
berbantuan Microseft Exeel. Data yang telah didapat dari angkefiminat belajar siswa kemuadian di
klasifikasikan berdasarkan kriteria persentase skala menurut Akbar, Nuriman, & Agustiningsih
(2014) seperti tabel berikut:

Tabel 1. Kategori Minat Belajar Siswa

Kriteria Minat Kategori
80% < KM < 100% Sangat Tinggi
60% < KM < 80% Tinggi
40% < KM < 60% Cukup
20% < KM < 40% Kurang
KM = 20% Sangat Kurang
Keterangan:
KM = Kriteria Minat
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Disebabkan pembelajaran yang dilaksanakan secara daring maka penelitian dilaksanakan
dengan cara membagikan /nk materi menggunakan serateh secara online. Berikut adalah contoh
beberapa materi yang ditampilkan menggunakan media aplikasi serasch.

€ 95
Gambar 1. Cuplikan Materi 1
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Gambar 1. Cuplikan Materi 2

Setelah melihat media pembelajaran scratch yang diberikan selanjutnya siswa mengisi
angket minat belajar yang terdiri dari 4 indikator. Berikut hasil penelitian dari intrumen non-fest
yang telah diisi oleh siswa :

(1) Indikator Perasaan Senang

Indikator perasaan senang mempunyai 5 butir pernyataan yang mencangkup 4
butir pernyataan positif dan 1 burtir pernyataan negatif yang bersangkutan dengan
penggunaan aplikasi Seralfch pada proses belajar dalam materi trigonometri. Butir
pernyataan yang dinyatakan yaitu: (1) Saya meny enangi materi trigonometri menggunakan
aplikasi scrafeh, (2) Saya merasa bosan belajar trigonometri, (3) Suasana kelas lebih
menyenangkan belajar trigonometri menggunakan aplikasi soratch (4) Bel a]ar trigonometri
menggunakan scrafch belajar menjadi lebih cepat, (5) Belajar trigonometri menggunakan
serateh belajar menjadi lebih efekdf dan efisien.

Pada butir pernyataan saya menyenangi materi trigonometri menggunakan
aplikasi serateh memperoleh nilai persentase sebesar 85% dengan kategori sangat tinggi.
Selanjutnya untuk butir pernyataan saya merasa bosan belajar trigonometri, memperoleh
persentase 63,3% dimana termuat dalam kategori tinggl. Butir pernyataan suasana kelas
lebih menyenangkan belajar trigonometri menggunakan aplikasi serateh, memiliki
persentase 80% yang termasuk dalam kategori tinggi. Untuk butir pernyataan belajar
trigonometri menggunakan sera/ch belajar menjadi lebih cepat, mendapatkan persentase
86,7% termasuk dalam kategori sangat tinggi. Terakhir pada indikator perasaan senang
terdapat butir pernyataan, belajar trigonometri menggunakan serafeh belajar menjadi lebih
efektif dan efisien memiliki persentase 83,3% dengan kategori sangat tinggi. Berdasarkan
dari pengolahan data dan penjelasan yang ada maka diperoleh nilai persentase rata-rata
sebesar 79,7% dengan kategori tinggi untuk indikator perasaan senang.

(2) Indikator Ketertarikan Siswa

Indikator ketertarikan siswa mempunyai 4 butir pernyataan yang mencangkup 2
butir pernyataan positif dan 2 butir pernyataan negatif yang bersangkutan dengan
penggunaan aplikasi Serafeh pada proses belajar dalam materi trigonometri. Butir
pernyataan yang dinyatakan yaitu: (1) Saya memahami materi trigonometri menggunakan
aplikasi seratch, (2) Materi yang disampaikan kurang jelas, (3) Saya merasa tertarik
menggunakan aplikasi serafch dalam pembelajaran trigopnometri, (4) Saya lebih suka belajar
seperti biasa,

Pada butir pernyataan saya memahami materi trigonometri menggunakan ap. likasi
serateh, memperoleh nilai persentase sebesar 85% dengan kategori sangat tinggi.
Selanjutnya untuk butir pernyataan materi yang dlsa.mpalkan kurang jelas, memperoleh
persentase 73,3% dimana termuat dalam kategori tinggi. Butir permataan saya merasa
tertarik menggunakan aplikasi serafch  dalam pembela]aran trigonometri, memiliki
persentase 83,3% yang termasuk dalam kategori sangat tinggi. Terakhir untuk butir
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pernyataan saya lebih suka belajar seperti biasa, mendapatkan persentase 70% termasuk
dalam kategori tinggi. Berdasarkan dari pengolahan data dan pen]ela%an yang ada maka
diperoleh nilai persentase rata-rata sebesar 77,9% dengan kategori tinggi untuk indikator
Ketertarikan Siswa.

Indikator Perhatian Siswa

Indikator perhatian siswa mempunyai 4 butir pernyataan yang mencangkup 3
butir pernyataan positif dan 1 butir pernyataan negatif yang bersangkutan dengan
penggunaan aplikasi Serafeh pada proses belajar dalam materi trigonometri. Butir
pernyataan yang dinyatakan yaitu: (1) Saya bersemangat belajar trigonometri
menggunakan aplikasi serateh, (2) Saya memperhankan pembelajaran trigonometri dari
awal sampai akhir, (3) Saya fokus belajar trigonometri menggunakan aplikasi serateh, (4)
Saya malas membaca buku trigonometri,

Pada butir pernyataan saya bersemangat belajar trigonometri menggunakan
aplikasi seraleh, memperoleh nilai persentase sebesar 81,7% dengan kategori sangat tinggi.
Selanjutnya untuk butir pernyataan saya memperhankan pembe ajaran tngnnometrl dari
awal sampai akhir, memperoleh persentase 78,3% dimana termuat dalam kategori tinggi.
Butir pernyataan Saya fokus belajar trigonometri menggunakan aplikasi seratch, memiliki
persentase 85% vyang termasuk dalam kategori sangat tinggi. Terakhir untuk butir
pernyataan saya malas membaca buku tngnnometn mendapatkm persentase 56,7%
termasuk dalam kategori cukup. Berdasarkan dari pengolahan data dan penjelasan yang
ada maka diperoleh nilai persentase rata-rata sebesar 75,4% dengan kategori tinggi untuk
indikator Perhatian Siswa.

Indikator Keterlibatan Siswa

Indikator keterlibatan siswa mempunyai 5 butir pernyataan yang mencangkup 4
butir pernyataan positif dan 1 butir pernyataan negatif yang bersangkutan dengan
penggunaan aplikasi Seratch pada proses belajar dalam materi trigonometri. Butir
pernyataan yang dinyatakan yairu: (1) Saya berani bertanya kepada guru tentang materi
yang tidak diketahui, (2) Saya berani mengungkapkan pendapat, (3) Saya mengerjakan
tugas yang ada pada aplikasi seraleh, (4) Saya menggunakan aplikasi sorateh secara aktif pada
materi trigonometri, (5) Saya tidak bisa mengoperasikan aplikasi serateh.

Pada butir pernyataan saya berani bertanya kepada guru tentang materi yang tidak
diketahui, memperoleh nilai persentase sebesar 78,3% dengan kategori tinggi. Selanjutnya
untuk butir pernyataan saya berani mengungkapkan pendapat, memperoleh persentase
78,3% dimana termuat dalam kategori tinggi. Butir pernyataan saya mengerjakan tugas
yang ada pada aplikasi seratch, memiliki persentase 80% yang termasuk dalam kategori
tinggi. Untuk butir pernyataan saya menggunakan aplikasi serateh secara aktif pada materi
trigonometri, memiliki persentase 81,7% dengan kategori sangat tinggi. Terakhir butir
pernyataan saya tidak bisa mengoperasﬂcm aplikasi scrafeh  mendapatkan persentase
68,3% termasuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan dari pengolahfJ data dan penjelasan
yang ada maka diperoleh nilai persentase rata-rata sebesar 77,3% dengan kategori tinggi
untuk indikator Keterlibatan Siswa.

Tabel 2. Hasil Angket Analisis Minat Belajar Matematika Siswa Menggunakan
Aplikasi Scratch pada Materi Trigonometri.
Rata-Rata

No Indikator Persentase(%) Kategori
1 Perasaan Senang 79,7 Tinggi
2 Ketertarikan Siswa 77,9 Tinggi
3 Perhatian Siswa 75,4 Tinggi
4 Keterlibatan Siswa 77,3 Tinggi

Rata-Rata Indikator 77,6 Tingei
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Gambar 3. Diagram Analisis Minat Matematika Siswa Menggunakan Aplikasi
Scratch pada Materi Trigonometri

Pembahasan
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Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menganalisis minat belajar matematika
siswa menggunakan aplikasi seatch pada materi trigonometri. menarik minat siswa berguna untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, dimana apabila belajar dilandasi dengan minat maka diharapkan
hasil belajar akan meningkat pula. Salah satu cara menarik minat belajar siswa dengan
menggunakan teknologi sebagai media bantuan pembelajaran. Salah satu media tersebut adalah
seratch.

Berdasarkan dari gambar 3, Menunjukkan bahwa siswa memiliki minat belajar
matematika. Minat belajar siswa memiliki 4 indikator minat belajar yaitu perasaan senang,
ketertarikan siswa, perhatian siswa, serta keterlibatan siswa. Pada indikator perasaan senang
menunjukkan persentase sebesar 79,7% dengan kategori tinggi, hal ini berarti siswa merasa
senang dengan pembelajaran matematika menggunakan aplikasi seralch pada materi trigonometri.
Indikator perasaan senang memiliki 5 butir pernyataan dengan butir pernyataan belajar
trigonometri menggunakan serafeh belajar menjadi lebih cepat memiliki persentase tertinggi yang
masuk dalam kategori sangat tinggi dengan persentase 806,7%. Sedangkan butir pernyataan
terendah dengan persentase 63,3% dengan pernyataan saya merasa bosan belajar trigonometri,
masuk ke dalam kategori tinggi. Hasil dari analisis diatas berarti belajar matematika materi
trigonometri menggunakan aplikasi seratch terasa lebih cepat bagi siswa. kemudian siswa bosan
jika hanya belajar materi trigonometri dengan cara biasa. Maka diharapkan dengan penggunaan
aplikasi serateh ini pembelajaran berlangsung dengan cepat dan efektif, agar siswa dapat
menyenangi pembelajaran matematika pada materi trigonometri sehingga menimbulkan minat
belajar siswa.

Indikator ketertarikan siswa memiliki persentase sebesar 77,9% dengan kategori tinggi,
hal ini menunjukkan siswa memiliki ketertarikan dengan pembelajaran matematika menggunakan
aplikasi serateh pada materi trigonometri. Indikator keterrarikan siswa memiliki 4 butir pernyataan.
Dimana butir pernyataan saya memahami materi trigonometri menggunakan aplikasi serateh,
memiliki persentase tertinggi yaitu 85% yang masuk dalam kategori sangat tinggi. Sedangkan
butir pernyataan terendah dengan persentase 70% dengan pernyataan saya merasa bosan belajar
trigopnometri, masuk ke dalam kategori tinggi. Hasil dari analisis data diatas menunjukkan dengan
penggunaan aplikasi seratch ketertarikan siswa belajar matematika materi trigonometri sangat
tinggi menggunakan aplikasi serafch, karena siswa dapat memahami materi trigonometri
menggunakan aplikasi serafeh sedangkan siswa tidak suka jika hanya belajar materi trigonometri
dengan cara biasa. Maka diharapkan dengan penggunaan aplikasi serafch ini siswa dapat tertarik
dengan pembelajaran matematika pada materi trigonometri sehingga menimbulkan minat belajar
siswa.

Untuk indikator perhatian siswa memperoleh persentase sebesar 75,4% dengan kategori
tinggi, hal ini menunjukkan siswa mempunyai perhatian terhadap pembelajaran matematika




menggunakan aplikasi scrateh pada materi trigonometri. Indikator perhatian siswa memiliki 4 butir
pernyataan., Dimana butir pern\ataan saya fokus belajar tngonometn menggunakan aphkaql
serateh, memiliki persentase tertinggi yaitu 85% yvang masuk dalam kategori sangat tinggi. Butir
pernyataan terendah dengan persentase 56,7% dengan pernyataan saya malas membaca buku
trigonometri, masuk ke dalam kategori cukup. Hasil dari analisis data diatas menunjukkan
dengan penggunaan aplikasi seratch perhatian siswa belajar matematika materi trigonometri tinggi
menggunakan aplikasi serafch, karena siswa dapat fokus dalam belajar materi trigonometri
menggunakan aplikasi serafch. Diketahui pula siswa cukup malas membaca buku trigonometri.
Dengan penggunaan aplikasi serafeh siswa tidak perlu sepenuhnya tergantung kepada buku, karena
materi pada aplikasi seratch dapat menjelaskan berbagai keperluan siswa untuk materi yang
diajarkan. Maka diharapkan dengan penggunaan aplikasi seraich ini siswa dapat tertarik dengan
pembelajaran matematika pada materi trigonometri sehingga menimbulkan minat belajar siswa.

Terakhir untuk indikator keterlibatan siswa persentasenya sebesar 77,4% dengan kategori
tinggi, hal ini menunjukkan siswa ikut serta terhadap pembelajaran matematika menggunakan
aplikasi serateh pada materi trigonometri. Indikator keterrarikan siswa memiliki 5 butir pernyataan.
Dimana butir pernyataan saya menggunakan aplikasi seratch secara aktif pada materi trigonometri,
memiliki persentase tertinggi yaitu 81,7% yang masuk dalam kategori sangat tinggi. Sedangkan
butir pernyataan terendah dengan persentase 68,3% dengan pernyataan saya tidak bisa
mengoperasikan aplikasi serazch, masuk ke dalam kategori tinggi. Hasil dari analisis data diatas
menunjukkan dengan penggunaan aplikasi serazch keterlibatan siswa belajar matematika materi
trigonometri sangat tinggi menggunakan aplikasi serafeh, karena siswa secara aktit menggunakan
aplikasi serafeh yang membuktikan adanya minat siswa dalam belajar matematika materi
trigonometri menggunakan aplikasi serazch. Diketahui siswa dapat mengoperasikan gflikasi serateh.
Maka diharapkan dengan penggunaan aplikasi serazch siswa dapat terlibat dalam proses
pembelajaran matematika pada materi trigonometri sefffllgga menimbulkan minat belajar siswa.

Disimpulkan dari penjelasan diatas hasil analisis minat belajar matematika siswa
menpgunakan aplikasi scrafch pada materi trigonometri memiliki kategori tinggi dengan persentase
77,6%. Hal ini menunjukkan bahwa minat belajar siswa menggunakan aplikasi seraleh tinggi.

Dari hasil pembahasan diatas, diketahui bahwa indikator dengan persentase tertinggi
adalah indikator perasaan senang dengan persentase 79,7%, sedangkan persentase terendah
dimiliki oleh indikator perhanan siswa dengan persentase 75,4%. Nafffn, baik persentase
terendah maupun tertinggi memiliki kategori tinggi. Hal ini, menunjukkan bahwa setiap indikator
minat belajar siswa memiliki respon yang baik dari siswa. Penggunaan aplikasi scratch ini dapat
digunakan untuk seterusnya pada materi trigonometri yang diharapkan akan meningkatkan hasil
belajar siswa dan mnaikkan mutu pendidikan indonesia.

Kesimpulan

Dari uraian yang telah peneliti jabarkan diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan
menggunakan aplikasi scratch dalam pembelajaran matematika pada materi trigonometri dapat
menimbulkan minat siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil analisis
minat befffar matematika siswa menggunakan aplikasi scratch pada materi trigonometri yang
memiliki rata-rata 77,6% dengan kategori tinggi. Kemudian, dapat dilihat juga pada hasil analisis
minat belajar matematka siswa untuk setiap indikatornya yaitu mempunyai kategori tinggi.
Dengan demikian, menggunakan aplikasi scratch pada pembelajaran matematika materi
trigonometri dapat memberikan dapat positif yaitu meningkatkan minat belajar siswa.
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