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ABSTRAK
Fauzan Alsya Prasetyo: Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Interaktif Berupa Aplikasi Android Menggunakan Adobe
Animate Pada Materi Aritmatika Sosial Untuk Siswa
Kelas VII SMP.

Permasalahan yang melatarbelakangi penelitian ini yaitu kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran pada proses pembelajaran terutama pada mata
pelajaran matematika. Berdasarkan permasalahan tersebut dibutuhkan media
pembelajaran matematika interaktif berupa aplikasi android menggunakan adobe
Animate pada materi aritmatika sosial untuk siswa kelas VII SMP . Tujuan dari
penelitian ini yaitu menghasilkan produk media pembelajaran pada materi barisan
dan deret yang valid dan praktis. Jenis penelitian pada penelitian ini adalah
Research and Development (R&D). Pada penelitian ini peneliti menggunakan
prosedur penelitian ADDIE oleh Branch. Data yang digunakan untuk menilai
kevalidan media diperoleh dari lembar validasi oleh ahli materi dan ahli media,
sedangkan data yang digunakan untuk menilai kepraktisan diperoleh dari lembar
praktikalitas siswa. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat materi
barisan dan deret aritmatika. Hasil analisis rata-rata validasi media pembelajaran
yaitu sebesar 81,98% dengan kategori “baik”, sedangkan hasil analisis rata-rata
praktikalitas media pembelajaran yaitu sebesar 79,42% dengan kategori “baik”.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
matematika berupa aplikasi adroid menggunakan adobe animate untuk siswa kelas
VII SMP materi aritmatika sosial ini valid dan sangat praktis.

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, aplikasi android, Adobe Animate,
Aritmatika Sosial, valid dan praktis.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Penyebaran Covid-19 yang menurun pada bulan Juli tahun 2021 membuat
menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. Mengeluarkan kebijakan
baru yaitu satuan pendidikan harus memperhatikan zona wilayahnya dalam
menentukan aktivitas pembelajaran. Hal ini membuat beberapa sekolah di
Indonesia sudah memulai sekolah tatap muka namun harus tetap menerapkan

protokol kesehatan ketat, dan sudah memenuhi daftar periksa.

Kebijakan yang dikeluarkan menteri pendidikan dalam pembelajaran saat
ini sangat memerlukan ilmu pengetahuan dan teknologi yang maju untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan kemajuan
teknologi pada masa kini sangat begitu pesat. Pembelajaran sekarang dilakukan
dengan daring dan luring. Pembelajaran luring merupakan pembelajaran yang
dilakukan di dalam kelas seperti biasanya. Sedangkan pembelajaran daring
merupakan pembelajaran yang dapat dilakukan di mana saja dengan bantuan

teknologi Internet.

Berbagai jenis media yang dapat digunakan dalam proses belajar yaitu
media audio, media visual, media konvensional, dan multimedia. Dari keempat
media tersebut yang sesuai untuk mengatasi masalah yang ditemukan adalah
multimedia. Multimedia adalah media yang mampu melibatkan banyak indera dan
organ tubuh selama proses pembelajaran berlangsung salah satu bentuk

pemanfaatan multimedia adalah berbasis android .
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Saat ini siswa mayoritas telah mempunyai hp android yang bisa
dimanfaatkan untuk pembelajaran. Tidak hanya main game, tiktok, dan sebagainya.
Kurangnya pemahaman teknologi untuk media pembelajaran. Siswa sudah banyak

yang menggunakan aplikasi secara edukatif daripada yang belum menggunakan.

Dengan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis aplikasi
android. Siswa didorong untuk di mana saja harusnya bisa belajar mandiri.
Kemudahan peserta didik dalam memahami suatu materi akan berdampak pada
pembelajaran. Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan dalam pembuatan

media pembelajaran adalah perangkat lunak Adobe Animate.

Adobe Animate merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
mendesain animasi, media pembelajaran, game, media iklan, dan sebagainya seperti
platform dan termasuk platform mobile seperti android. Dengan kreativitas yang
dimiliki, materi dapat dikemas menjadi media pembelajaran yang menarik
diharapkan media yang dihasilkan dapat membantu proses pembelajaran yang
menarik diharapkan efektif, membangkitkan motivasi siswa, dan memudahkan

siswa memahami konsep untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil observasi yang dilaksanakan pada tanggal 13,14,16,17 Januari 2023
di kelas VII SMPN 3 Kota Solok ditemukan permasalahan yaitu sikap siswa selama
pembelajaran berlangsung, menunjukkan bahwa siswa sering tidak memperhatikan

guru dalam menerangkan materi belajar.

Hasil wawancara peneliti pada tanggal 16 Januari 2023 dengan guru mata

pelajaran matematika Bapak Hengky Hidayat, S.Pd di SMPN 3 Kota Solok,
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penggunaan media masih terbatas pada materi tertentu dengan hanya
memanfaatkan LCD, modul, buku, dan lks. Siswa tidak fokus kepada guru saat
pembelajaran dan siswa berbicara satu sama lain. Karena siswa tidak memahami

konsep awal materinya.

Aritmatika  sosial adalah kegiatan ekonomi sehari-hari yang
penyelesaiannya menggunakan matematika. Aritmatika sosial perlu diajarkan
kepada murid SMP kelas VII karena dalam kehidupan sehari-hari, kita biasa
menggunakan perhitungan atau matematika untuk melakukan jual beli. Bentuk
penghitungan tersebut adalah saat terjadinya penukaran uang dengan barang.
Sekolah telah menyediakan media yang sesuai, namun belum diterapkan secara

maksimal.

Melakukan simulasi aritmatika sosial dengan kegiatan ekonomi sehari-hari.
Memerlukan pemodelan matematika keuangan sederhana (harga jual, harga beli,
potongan harga, keuntungan, kerugian, bunga tunggal, persen keuntungan, bruto,
neto, tara, pajak dan bunga tunggal. Sehingga perlu diadakan media pembelajaran

untuk mempermudah simulasi yang diberikan kepada siswa.

Guru dituntut tidak hanya memiliki kemampuan dalam menguasai materi
secara luas dan mendalam, tetapi juga mampu menghubungkan konten
pembelajaran dengan teknologi yang berkembang. Salah satu bentuk keterampilan
yang diperlukan oleh guru adalah merancang, menciptakan, atau memodifikasi
media pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan zaman. Inovasi model

pembelajaran sangat diperlukan untuk memberikan hasil belajar yang lebih baik.
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Dari kemajuan teknologi ini berpengaruh terhadap proses pembelajaran di
sekolah yaitu pada materi ajar dan cara penyampaian materi pada proses belajar
mengajar (Amanda dan Putri, 2019).Salah satunya yaitu penggunaan media

pembelajaran.

Menurut Arsyad (dalam Yaumi, 2018:13—-14), ada empat alasan pentingnya
penggunaan media dalam pembelajaran, yaitu: (1) meningkatkan mutu
pembelajaran, (2) tuntutan paradigma baru, (3) memenuhi kebutuhan pasar, dan (4)
visi pendidikan global. Di samping itu, urgensi penggunaan media pembelajaran
juga dapat ditinjau dari pengaruhnya terhadap sikap, pengetahuan, dan
keterampilan siswa, pengaruhnya terhadap kemampuan pengajar dalam mengajar,

dan pengaruhnya dalam menciptakan suasana pembelajaran tertentu.

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas Oleh karena itu
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA INTERAKTIF BERUPA
APLIKASI ANDROID MENGGUNAKAN ADOBE ANIMATE PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL UNTUK SISWA KELAS VII SMP «.
Peneliti mengambil materi aritmatika sosial karena berhubungan dengan kehidupan
sehari-hari, melatih fokus siswa dengan jual beli, dan urusan keuangan.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan

sebelumnya, maka permasalahan dapat diidentifikasi sebagai berikut.
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1. Mayoritas siswa telah memiliki Ap android tetapi belum memiliki konsep
edukatif yang jelas.
2. Kurangnya pemahaman teknologi untuk media pembelajaran.
3. Siswa belum bisa dimana saja belajar mandiri.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka dapat

dirumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana pengembangan media interaktif berbasis android pada mata
pelajaran matematika materi Aritmatika Sosial peserta didik kelas VII SMP?

2. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis android pada mata
pelajaran matematika materi Aritmatika Sosial peserta didik kelas VII

3. Bagaimana praktikalitas multimedia interaktif berbasis android pada mata
pelajaran matematika materi Aritmatika sosial peserta didik kelas VII?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini, yaitu:

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika berbasis aplikasi
android pada materi Aritmatika Sosial

2. Menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis aplikasi android yang
valid

3. Menghasilkan media pembelajaran matematika yang praktis pada materi

Aritmatika Sosial
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E. Manfaat Pengembangan

Dengan penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoritis dan

manfaaat praktis sebagai berikut:

e Manfaat Teoretis :

Diharapkan dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk
pengembangan media pembelajaran yang dapat berguna dalam proses

pembelajaran di Kelas VII SMP

e Manfaat praktis

a. Bagi peneliti

Untuk menambah wawasan dan pengetahuan bagi peneliti mengenai

perangkat ajar yang valid dan praktis

b. Bagi pendidik

Membantu pendidik dalam memanfaatkan media pembelajaran
matematika berbasis android dengan menggunakan teknologi yang sudah ada
untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap pembelajaran

matematika

c. Bagi peserta didik

Membantu peserta didik dalam proses pemahaman konsep,
menguatkan daya ingat, meningkatkan minat terhadap materi pembelajaran

matematika, dan membantu siswa belajar mandiri di rumah.

d. Bagi Sekolah
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Sebagai bahan masukan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran

matematika dalam penggunaan media pembelajaran matematika

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk pengembangan yang akan dihasilkan berupa media pembelajaran
adobe animate pada materi aritmatika sosial kelas VII SMP. Produk yang
dihasilkan dari pengembangan media pembelajaran ini diharapkan memiliki

spesifikasi sebagai berikut:

1. Materi yang disampaikan adalah tentang permasalahan yang berkaitan dengan
aritmatika sosial.

2. Media pembelajaran matematika disajikan dalam bentuk aplikasi android
dengan menggunakan Adobe Animate, yang nantinya siswa dapat meng-instal
aplikasi tersebut di smartphone mereka, sehingga siswa bisa belajar memahami
materi yang kurang mereka pahami dan siswa bisa belajar mandiri untuk
membangun pengetahuannya.

3. Dalam media pembelajaran yang dikembangkan memuat cover, home, capaian
pembelajaran, alur tujuan pembelajaran, materi, contoh soal, dan soal latihan.

4. Media aplikasi hanya dapat diakses melalui Smartphone berbasis sistem operasi

Android
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