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ABSTRAK

Dara Asri Maulani: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash
CS6 Materi Persamaan dan Pertidaksamaan Nilai Mutlak Linear Satu Variabel
SMA, Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS Universitas Nusantara PGRI Kediri,
2022.

Kata kunci : Media Pembelajaran Adobe Flash CS6

Berdasarkan latar belakang peneliti pada hasil observasi lapangan, yang
menemukan kurang aktifnya pembelajaran di kelas yang mengakibatkan siswa
merasa tidak memahami materi pembelajaran. Hal tersebut karena guru masih
menerapkan pembelajaran dengan ceramah yang tidak menggunakan media
pembelajaran berbasis android. Untuk itu teknologi berbasis android menggunakan
adobe flash CS6 dikembangkan agar dalam pembelajaran siswa menjadi aktif,
sehingga mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran. Tujuan
penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash
CS6 materi persamaan dan pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu (1)
Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation.
Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan praktisi. Media yang
dikembangkan diujicobakan kepada 20 siswa kelas X MIPA 6 SMA Negeri 3
Kediri.

Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 berupa
aplikasi “MARBEL MATH” yang sudah divalidasi kepada para ahli dengan
perolehan presentase 72% dari ahli media dengan kategori valid, tidak perlu revisi,
lalu presentase penilaian dari ahli materi 90% dengan kategori sangat valid dan
tidak perlu revisi, dan yang terakhir presentase penilaian dari ahli praktisi 84%
dengan kriteria kevalidan media pembelajaran kategori sangat valid dan dapat
digunakan tanpa revisi.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan kegiatan untuk menciptakan metode pembelajaran
supaya siswa dapat menumbuhkan diri secara aktif dalam kekuatan, spiritual,
intelektual, pengendalian diri, kepribadian, serta akhlak mulia yang dibutuhkan
oleh masyarakat, bangsa, serta negara (Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional). Oleh karena itu secara sadar bahwa
pendidikan merupakan bagian yang tidak terlepas dari peradaban masyarakat,
membantu menciptakan generasi yang lebih baik dari sebelumnya baik secara
akhlak, keterampilan maupun kecerdasan. Sehingga pendidikan memiliki fungsi
penting ditengah masyarakat.

Telah ditegaskan oleh NCTM (2000) bahwa secara keseluruhan kemampuan
aritmatika misalnya berpikir kritis, pembuktian dan penalaran, peserta didik
sebenarnya dapat memiliki kemampuan tersebut. Kemampuan itu ditetapkan agar
siswa tidak hanya bergantung pada pengalaman pendidikan saat disekolah, kita juga
bisa melakukan pembelajaran seperti, mengajarkan teori dan menjelaskan teori
yang diajarkan, selanjutnya diberikan soal tes dan soal latihan tanpa melibatkan
peran guru dalam pembelajaran di kelas. Proses pembelajaran semacam ini tidak
menyebabkan siswa untuk berkreasi dan memiliki kemampuan berdasarkan
pemikirannya, tapi justru akan lebih lambat dalam pemahaman. Sehingga cara dan
pengalaman yang berkembang yang telah dilakukan di sekolah-sekolah kurang

tepat, mengingat hal itu akan menyebabkan siswa menjadi pribadi



Menurut Sutanto (2013) Pembelajaran matematika merupakan suatu teknik
pembelajaran dan pendampingan yang dilakukan oleh pengajar untuk membangun
daya nalar inovatif siswa dan mengerjakan penguasaan materi matematika. Namun
pada kenyataannya, mayoritas siswa menganggap matematika merupakan ilmu
yang abstrak dan sulit untuk dipahami. Menurut Latifhatun (2020) berpendapat
bahwa mayoritas peserta didik merasa bosan dan kesulitan dalam proses belajar,
karena tugas dan materi yang dijelaskan guru justru siswa sulit untuk memahami
sehingga hasil belajar menurun. Maka dari itu perlu adanya kondisi belajar yang
menyenangkan untuk siswa, karena dengan keadaan tersebut membuat peserta
didik merasa nyaman dan lebih termotivasi dalam belajar matematika maka dari itu
hasil belajar peserta didik meningkat. Berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi, matematika memiliki peran yang sangat penting. Pemahaman materi
matematika oleh siswa menjadi komitmen karena matematika memainkan peran
yang sangat mendasar untuk berbagai ilmu, yang utama adalah sains dan teknologi.
Dari data yang diperoleh melalui wawancara salah satu guru matematika kelas X di
SMA Negeri 3 Kediri mengatakan bahwa: “Di SMA Negeri 3 Kediri guru belum
memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis teknologi karena ada beberapa
kendala, terutama di faktor usia guru.” Dalam sistem pembelajaran yang digunakan
masih dengan metode ceramah yang menjadi salah satu metode pembelajaran
klasik. Sehingga hal tersebut cenderung membuat murid mudah jenuh dan kurang
mampu memahami materi yang disampaikan oleh pendidik sebagai tenaga
pendidik. Namun tidak dapat dipungkiri bahwa kondisi tersebut juga didorong oleh

faktor usia tenaga pendidik yang tidak lagi muda.



Menurut Van De Walle (2008) teknologi berperan penting dalam sistem
pembelajaran matematika, dan dapat meningkatkan proses pembelajaran. Dengan
perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi yang semakin berkembang
pesat salah satunya yaitu perkembangan teknologi smartphone. Rogozin (2012)
berpendapat bahwa dengan menggunakan Smartphone sebagai media pembelajaran
peserta didik dapat membangun keterampilan mereka dengan kemampuan yang
mereka miliki.

Berlandaskan permasalahan di atas, maka perlu adanya media pembelajaran
untuk menumbuhkan kreativitas, keaktifan dan mampu memotivasi siswa untuk
lebih belajar mudah memahami materi. Karena hal itulah penulis mengembangkan
media pembelajaran berbasis Android Adobe Flash CS6 materi persamaan dan
pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel SMA kelas X.

B. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah yang dapat disimpulkan dari latar belakang masalah di

atas adalah sebagai berikut :

1. Kurangnya minat dan motivasi belajar peserta didik di SMA Negeri 3 Kediri
khususnya pada konsep dasar nilai mutlak.

2. Peserta didik kelas X SMA Negeri 3 Kediri mengalami kesulitan dalam
memahami materi pada konsep dasar nilai mutlak.

3. Penerapan media pembelajaran yang belum bervariasi dan terbatas khususnya
sebagai pembelajaran mandiri pada materi persamaan dan pertidaksamaan nilai

mutlak linear satu variabel kelas X SMA Negeri 3 Kediri.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh rumusan masalah:
“Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 pada
materi persamaan dan pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel SMA ”

D. Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe
Flash CS6 ini adalah :

Mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 materi persamaan
dan pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel SMA.
E. Sistematika Penulisan

Untuk penelitian ini sistematika penulisan terdapat 5 bab dimana setiap bab
memeliki penjelasan sendiri.

Bab 1 berisi latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan
pengembangan serta sistematika penulisan. Bab 2 menerangkan kajian pustaka
berupa materi dan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6. Bab 3
menerangkan metode pengembangan, prosedur pengembangan, validasi produk,
instrument pengumpulan data dan teknik analisis data mengenai pengembangan
media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 materi persamaan dan
pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel SMA. Bab 4 berisikan deskripsi,
inteprestasi dan pembahasan berisi deskripsi hasil angket validasi instrument dari
pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 Bab kelima penutup

menerangkan kesimpulan, saran serta implikasi
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