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KATA PENGANTAR 

 

 Terhatur kata syukur kepada Allah SWT, Khalik Yang Maha 

Esa, atas segala rahmat dan karunia-Nya yang telah memberikan 

kekuatan dan kesempatan kepada kami untuk menyelesaikan buku 

ini. Kami dengan bangga mempersembahkan buku berjudul 

“Cymath dan Game Edukasi Solusi Menyenangkan Belajar 

Aljabar di SMP”  

Buku ini hadir di tengah pesatnya perkembangan media 

teknologi dan informasi. Abad ke-21 telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

telah mengubah cara kita berinteraksi, belajar, dan mengajar. Dalam 

konteks ini, media pembelajaran memegang peranan penting, tidak 

hanya sebagai alat tetapi juga sebagai katalisator yang mendorong 

terciptanya pengalaman belajar yang lebih efektif dan 

menyenangkan. 

Buku “Cymath dan Game Edukasi Solusi Menyenangkan 

Belajar Aljabar di SMP”. Melalui analisis komprehensif dan studi 

kasus terperinci, kami berupaya mengidentifikasi tren, praktik 

terbaik, serta potensi dan hambatan dalam penggunaan media 

pembelajaran di abad ini.  

Kami berharap buku ini dapat menjadi referensi yang 

bermanfaat bagi para pendidik, pengelola pendidikan, dan semua 

pihak yang terlibat dalam pengembangan dan penerapan media 

pembelajaran. Semoga buku ini memberikan wawasan serta inspirasi 

baru untuk menciptakan metode pembelajaran yang lebih efektif dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital.  
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telah mendukung dan berkontribusi dalam proses penulisan buku ini. 

Semoga buku ini bermanfaat secara luas dan menjadi sumber ilmu 

pengetahuan yang berharga dalam dunia pendidikan. 

Terakhir, kami sangat mengharapkan saran dan kritik yang 

membangun dari para pembaca untuk perbaikan di masa mendatang. 

Semoga buku ini dapat memberikan kontribusi positif bagi kemajuan 

pendidikan dan perkembangan media pembelajaran di abad ke-21. 
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SINOPSIS 

Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan 

menantang, terutama dalam memahami konsep aljabar. Buku ini 

hadir sebagai solusi inovatif bagi siswa SMP, guru, dan peneliti 

pendidikan, dengan menawarkan pendekatan yang lebih interaktif 

dan menyenangkan dalam pembelajaran aljabar. 

Melalui kombinasi metode Drill and Practice serta Pendekatan 

Game, buku ini membantu siswa memahami konsep aljabar secara 

bertahap dan sistematis. Tidak hanya itu, penggunaan aplikasi 

Cymath sebagai alat bantu belajar memberikan pengalaman belajar 

yang lebih efektif, memungkinkan siswa untuk mendapatkan 

pemahaman mendalam tentang operasi aljabar, persamaan, serta 

cara penyelesaiannya dengan cara yang lebih interaktif. 

Buku ini dirancang tidak hanya untuk meningkatkan pemahaman 

konsep, tetapi juga untuk membangun keterampilan berpikir kritis 

dan pemecahan masalah.  

Cocok bagi guru yang ingin menerapkan metode pengajaran 

inovatif, siswa yang ingin belajar mandiri dengan cara yang 

menyenangkan, serta peneliti yang tertarik mengeksplorasi 

efektivitas penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika.  
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