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ABSTRAK 
Matematika merupakan ilmu pengetahuan universal yang mempunyai peranan penting dalam berbagai bidang keilmuan, mengembangkan kemampuan penalaran manusia, dan merupakan landasan bagi perkembangan teknologi modern. Model pengembangan ini dikatakan sebagai model prosedural karena urutan langkah dalam prosesnya tersusun secara sistematis dan setiap langkah pengembangan memiliki urutan langkah pengembangan yang tersusun jelas berdasarkan hasil perhitungan, Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis chatbot memperoleh nilai persentase 70% dari ahli media, dari validasi ahli materi 1 memperoleh nilai persentase 90%, dari validasi ahli materi ke 2 memperoleh nilai persentase 93% dan validasi dari ahli IT memperoleh nilai persentase 95% Hasil keìeìfeìktifan peìngeìmbangan meìdia peìmbeìlajaran mateìmatika beìrbasis chatbot beìrdasarkan hasil teìs beìlajar siswa meìmpeìroleìh nilai peìrseìntaseì 100% deìngan kateìgori “sangat tuìntas” seìhingga meìdia peìmbeìlajaran mateìmatika beìrbasis chatbot dikatakan “sangat eìfeìfktif” jika diteìrapkan dalam keìgiatan beìlajar meìngajar dikeìlas.                                
Kata kunci: Kata kunci : pengembangan, media pembelajaran matematika, berbasis chatbot.
ABSTRACT 
Mathematics is a universal science that has an important role in various scientific fields, develops human reasoning skills, and is the foundation for the development of modern technology. This development model is said to be a procedural model because the sequence of steps in the process is systematically arranged and each development step has a clearly arranged sequence of development steps based on the results of calculations, The development of chatbot-based mathematics learning media obtained a percentage value of 70% from media experts, from the validation of material experts 1 obtained a percentage value of 90%, from the validation of material experts 2 obtained a percentage value of 93% and validation from experts IT obtained a percentage score of 95% The results of the algorithm are based on the results of the student learning of the 100% grade of the "very good" category of the chatbot base is said to be "very eìfeìfktif" if it is applied in the activity of the chatbot is said to be "very eìfeìfktif" if applied in the activity of the student meìlajar meìngajar diìlas.
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1. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha standart dan untuk mewujudkan proses pembelajaran yang terencana untuk menjadikan calon peserta didik sebagai manusia yang lebih baik. Pendidikan juga mempunyai pengaruh yang sangat penting terhadap pendidikan selanjutnya (Arliman dkk, 2022). Hal ini merupakan salah satu upaya perbaikan pendidikan dengan memperbaiki proses pembelajaran baik di kelas maupun di luar kelas. (Pristiwanti dkk, 2022)mengatakan bahwa pendidikan adalah usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan bakat dan potensi yang dimiliki seseorang sejak lahir, sesuai dengan nilai-nilai  kehidupan sosial dan budaya. 
Berdasarkan UU No.20 Tahun 2003 menegaskan bahwa peranan pendidikan  nasional adalah  mengembangkan keterampilan nasional yang berharga serta membentuk karakter dan peradaban, guna mencerdaskan kehidupan nasional, serta mewujudkan potensi yang dimiliki. Bangsa yang melatih peserta didik  menjadi manusia yang  beriman dan bertaqwa kepada Tuhan. Warga negara yang berakhlak mulia, berakal, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, demokratis, dan  bertanggung jawab. Salah satu lembaga atau jenjang pendidikan formal yang  bertanggung jawab terhadap terselenggaranya fungsi pendidikan adalah jenjang pendidikan  dasar (SD/MI), jenjang pendidikan menengah (SMP/MT), dan jenjang pendidikan tinggi (SMA/MA (Roswida Sri Astuti & Qolbi Khoiri, 2022).
Dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan guru matematika SMP Negeri 1 Tanjungbumi, diperoleh informasi bahwa Penggunaan media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran matematika belum maksimal sehingga mempengaruhi terhadap hasil belajar siswa. Sehingga kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan khususnya di Kelas VIII di SMP Negeri 1 Tanjungbumi tergolong rendah jika dibandingkan dengan kelas lainnya, ini dilihat dari rendahnya hasil belajar siswa. Keadaan ini semakin parah lagi dengan kurangnya media pembelajaran yang dipakai guru pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran ini juga merupakan salah satu penghambat rendahnya motivasi dan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari pasifnya siswa saat mengikuti pembelajaran di kelas.
Media pembelajaran interaktif yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi matematika adalah berbasis website, Salah satunya yaitu chatbot. Chatbot adalah teknologi respons pesan robotik yang dirancang untuk membantu siswa belajar matematika. Chatbot dalam bidang pendidikan dapat dikembangkan untuk membuat kuis interaktif dan sesi tanya jawab otomatis, serta dapat diakses dari android dan komputer sebagai media yang dapat memberikan informasi  instan setiap saat sesuai kebutuhan pengguna (Fadil Septiawan Wahyu Lakhsana & Shofan Fianga, 2022). 
      2.  JENIS PENELITIAN
Penelitian ini tergolong penelitian dan pengembangan (research and development). Adapun model pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah. 
model Lee & Owens. Model Lee & Owens dipilih dalam penelitian dan pengembangan ini karena merupakan. model yang dikhususkan untuk mengembangkan multimedia. pembelajaran. Prosedur penelitian dan pengembangan dalam model Lee & Owens terdiri dari lima tahap, yaitu: (1) penilaian/analisis (penilaian kebutuhan dan analisis awal-akhir) (2) desain (3) pengembangan (4) implementasi dan (5) evaluasi
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Keefektifan media pembelajaran matematika berbasis chatbot diketahui melalui perolehan hasil belajar siswa. Instrumen yang digunakan adalah tes atau evaluasi yang diberikan melalui tampilan media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun hasil belajar yang diperoleh siswa adalah sebagai berikut.
4. [bookmark: _Toc174564639][bookmark: _Toc174564940]Tabel 4.12 hasil tes siswa
	No
	Nama Siswa
	Skor
	Keterangan

	1
	 Ayundira
	80
	Tuntas

	2
	 Suryani
	80
	Tuntas

	3
	 Firdara novelia
	100
	Sangat Tuntas

	4
	 kartika
	100
	Sangat Tuntas

	5
	 Nurul alfia
	100
	Sangat Tuntas

	6
	 Vera verdia
	80
	Tuntas

	7
	 Rahmat hidayat
	80
	Tuntas

	8
	 Mohammad hafid
	80
	Tuntas

	9
	 Muhammad ilham
	80
	Tuntas

	10
	 Rahmat hidayat
	100
	Sangat Tuntas

	Persentase ketuntasan
	100%
	


berdasarkan hasil perhitungan, persertanse ketuntasan siswa dilihat dari hasil tes siswa memperoleh nilai 100%. Nilai tersebut kemudian diinterpretasikan pada indikator ketuntasan untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis chatbot "sangat efektif" karena berada pada rentang nilai 80-100.
5. KESIMPULAN
Setelah menelaah pembahasaan diatas, pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan model Lee and Owen yang terdiri dari lima tahap digunakan untuk membuat media pembelajaran matematika berbsis chatbot. Tahapan-tahapan tersebut meliputi, penilaian/analisis (penilaian kebutuhan dan analisis awal-akhir, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Temuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis chatbot memperoleh nilai persentase 70% dari ahli media, dari validasi ahli materi 1 memperoleh nilai persentase 90%, dari validasi ahli materi ke 2 memperoleh nilai persentase 93% dan validasi dari ahli IT memperoleh nilai persentase 95%. Media yang dikembangkan menggunkan model pengembangan Lee and Owen “sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran SMP VIII.
2. Hasil keefektifan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis chatbot berdasarkan hasil tes belajar siswa memperoleh nilai persentase 100% dengan kategori “sangat tuntas” sehingga media pembelajaran matematika berbasis chatbot dikatakan “sangat efefktif” jika diterapkan dalam kegiatan belajar  mengajar dikelas.
6. SARAN
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terdapat beberapa saran untuk siswa, sekolah, dan peneliti lainnya.
1. Bagi siswa
Siswa diharapkan lebih aktif dalam memanfaatkan media pembelajaran dalam upaya meningkatkan hasil belajar agar tercapai secara maksimal
2. Bagi sekolah
Pihak sekolah dapat mendorong dan mendukung guru untuk menciptakan media pembelajaran berbasis website yang lebih kreatif dan inoatif. Media tersebut dapat membantu pembeajaran siswa agar lebih menarik dan menyenangkan
3. Bagi peneliti selanjutnya 
Media pembelajaran matematika berbasis chatbot dengan menggunakan model pengembangan Lee and Owen, diharapkan peneliti selanjutnya media pembelajaran matematika yang dibuat yaitu memperhatikan pada saat memasukkan kode URL dan memilih server yang bagus untuk meminimalisir kejadian eror pada saat mengakses media yang ingin dikembangkan.
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