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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan peneliti, bahwa
peserta didik mengalami kesulitan untuk memahami barisan dan deret sehingga
membutuhkan media pembelajaran untuk membantu siswa memahami barisan dan
deret. Selain itu, di zaman revolusi 4.0 ini peserta didik lebih cenderung

memainkan gadget mereka daripada membaca buku pelajaran.

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah kelayakan media
pembelajaran BARDER (Baris Dan Deret) berbasis android menggunakan Adobe
Flash Cs6 untuk kelas XI SMA Negeri 3 Kediri? (2)Bagaimanakah respon siswa
dan respon guru terhadap pengembangan media pembelajaran BARDER (Baris
Dan Deret) berbasis android menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk kelas XI SMA

Negeri 3 Kediri ?

Model pengembangan yang dipakai dalam penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh Sugiyono. Kesimpulan hasil
penelitian ini adalah (1) Persentase berdasarkan validasi ahli media sebesar 67%
dengan kategori Valid. (2) Persentase berdasarkan validasi ahli materi sebesar
80,88 % dengan kategori sangat valid. (3) Persentase berdasarkan respon guru
90% dengan kategori sangat praktis. (4) Persentase berdasarkan respon siswa

95,2% dengan kategori sangat praktis.

Berdasarkan hasil penelitian, dianjurkan (1) Para guru matematika
diharapkan mampu menggunakan media pembelajaran BARDER yang lebih
menarik dan sesuai dengan materi yang disampaikan agar pembelajaran tidak

membosankan dan mampu menghilangkan anggapan peserta didik bahwa
\%



matematika adalah pelajaran yang sulit. (2) Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut
lagi untuk memperoleh data, masukan dan saran yang lebih banyak lagi agar
penggunaan media pembelajaran BARDER yang dikembangkan lebih maksimal,
serta perlu dilakukannya uji coba kelompok kecil dan besar agar mengetahui

respon peserta didik.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Berbasis android, barisan dan

deret
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di era teknologi 4.0 merupakan salah satu penunjang dalam hal
Pendidikan.Apalagi pandemi seperti ini yang tadinya kegiatan
pembelajaran  dilakukan secara tatap muka sekarag diwajibkan
menggunakan teknologi untuk media pembelajaran secara online (daring)
dengan menggunakan beberapa aplikasi seperti ruang guru,zoom,googel

classroom,meet dan whatsapp.

M.J. Langeveld mendefinisikan pendidikan sebagai upaya
membimbing seseoran yang belum dewasa menuju
kedewasaan.Pendidikan merupakan salah satu strategi untuk membantu
anak-anak muda dalam menjalankan kewajiban hidup mereka dan menjadi

mandiri dan bertanggung jawab secara moral.

Bahan ajar, menurut Hamdani, adalah barang-barang yang
digunakan pendidik dan peserta didik dalam proses kegiatan
pembelajaran.Bahan ajar tersedia dalam berbagai format, termasuk: (1)
bahan audio seperti radio, CD audio, kaset, dan sebagainya; (2) bahan
cetak seperti buku, LKS, brosur, handout, wilchat, dan sebagainya; dan (4)

materi visual seperti foto, maket/model, dan sebagainya.(3) Bahan ajar



audio-visual, seperti VCD dan vidio; (5) Bahan ajar multimedia, seperti

internet, CD interaktif, pembelajaran berbasis komputer, dan sebagainya.

Guru mata pelajaran harus mampu menggunakan aplikasi
komputer dalam proses pembelajaran, sesuai dengan (Permendikbud
Nomor 65 Tahun 2013).0Oleh karena itu, diperlukan media visualisasi yang
dapat memvisualisasikan materi matematika yang abstrak.Guru dan siswa
dapat memanfaatkan berbagai media visualisasi matematis untuk
membantu pembelajaran mereka.Tentunya guru harus pandai memilih

media pembelajaran yang sesuai dengan materi pelajaran yang diajarkan.

Materi barisan dan deret merupakan salah satu materi yang
pemecahan masalahnya tidak terlalu rendah tapi untuk menyelesaikan
soal memperlukan ketelitiaan dalam mengerjakannnya. Siswa kesulitan
untuk menentukan rumus, merubah kalimat kebentuk matematis, dan
perhitungan yang keliru. Kesalahan penyelesaian soal dikategorikan pada
kondisi, yaitu simbolisasi yang kurang tepat, tidak dapat menentukan apa
yang ditanyakan, memilih rumus yang digunakan, kurang sistematisnya

pengoperasian(Widyatari, 2017) dalam (Leonindita et al., 2020) .

Menurut Soedjadi (dalam Ananda et al.,2018) Dalam proses belajar
ada beberapa ditemukan siswa masih banyak melakukan beberapa
kesalahan yaitu kesalahan fakta, kesalahan konsep, kesalahan oprasi,
Kesalahan prinsip. Kesalahan fakta ini meliputi kesalahan siswa dalam

menyatakan huruf atau simbol-simbol pada barisan dan deret, kesalahan



konsep meliputi kesalahan siswa dalam membedakan suku-suku ke-n,
membedakan a,U;,U,, kesalahan oprasi meliputi perhitungan atau
pengoprasikan penjumlahan, kesalahan prinsip meliputi kesalahan dalam

beberapa konsep atau penerapan ketingga menggunakan suatu rumus.

Saat ini penggunaan media pembelajaran di sekolahan masih
menggunakan media yang menurut saya kurang menarik dan belum begitu
bervariasi misalnya hanya menggunakan wa, video pembelajaran dan juga
gogel classroom, dikarenakan masih ada beberapa guru matematika yang
belum mengetahui cara membuat dan menggunakan media pembelajaran

dengan bantuan computer.

Dengan ini saya menggunakan media pembelajaran Adobe Flash
CS6 dimana dalam aplikasi tersebut saya akan mengabungkan antara
kebosanan siswa dalam belajar online serta mempermudah siswa untuk
memahami sebuah materi. Dengan adanya aplikasi ini guru lebih mudah
untuk mendisain suatu materi. Kalo biasanya guru menggunakan PPT
untuk mendesain suatu materi menurut saya masih kurang variatif.
Beberapa siswa juga banyak yang mengeluh terhadap kuota serta memori
yang tidak mendukung dalam proses pembelajaran online aplikasi ini
membantu memecahkan solusi tersebut. Dengan adanya aplikasi Adobe
Flash CS6 ini siswa tidak perlu kawatir akan banyaknya kuota yang
digunakan karena aplikasi yang akan dihasilkan oleh Adobe Flash CS6 ini

berupa aplikasi offline dan tidak banyak menghabiskan memori hp.



Dengan kelebihan tersebut, dapat diharapkan akan terwujud sebuah
media pembelajaran yang intraktif dan menarik secara visual, dengan
begitu siswa bisa belajar tanpa merasa bosan dan juga memahami materi
dengan mudah, sehingga peserta didik mampu menumbuhkan motivasi

belajar dalam proses pembelajaran.

. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran BARDER (Baris Dan
Deret) berbasis android menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk kelas XI
SMA Negeri 3 Kediri?

2. Bagaimanakah respon siswa dan respon guru terhadap pengembangan
media pembelajaran BARDER (Baris Dan Deret) berbasis android

menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk kelas XI SMA Negeri 3 Kediri ?

. Tujuan Penelitian

Sejalan dengan rumusan masalah yang dikemukakan diatas, maka tujuan

yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran BARDER (Baris
Dan Deret) berbasis android menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk
kelas XI SMA Negeri 3 Kediri

2. Untuk mengetahui respon siswa dan respon guru terhadap

pengembangan media pembelajaran BARDER (Baris Dan Deret)



berbasis android menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk kelas XI SMA

Negeri 3 Kediri.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan menambah pengetahuan serta mempermudah

pembelajaran jarak jauh.

2. Manfaat Praktis

a)

b)

d)

Bagi peneliti selanjutnya

Diharpkan penelitian ini menjadi cerminan wawasan yang baik
dan dapat mengembangkan lebih baik lagi dengan versi yang
lebih menarik atau lebih mudah digunakan.

Bagi Sekolah

Penelitiaan ini dapat diterapkan diproses pembelajaran suatu
pembaruaan untuk system pembelajran jarak jauh.

Guru

Penelitiian ini dapat dimanfaatkan untuk bahan evaluasi dan
menambah  pengetahuan guru dalam berbagai media
pembeljaran.

Siswa

Penelitiian  ini  dapat memberikan motivasi  siswa,
mempermudah siswa dalam hal pembelajaran, dan pengalaman

menggunakan media baru.
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