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MEDIA PEMBELAJARAN ABSTRAK
MATEMATIKA BAGI SISWA Dengan adanya pandemi COVID 19, proses pembelajaran mengalami perubahan. Dimana

pada awalnya proses pembelajaran berlangsung secara tatap muka, sekarang pembelajaran

KELAS 3 SD berubah menjadi daring (online). Dengan perubahan metode pembelajaran dari tatap muka
(offline) menjadi daring (online), banyak pola pembelajaran yang juga ikut berubah. Seperti
BERBAS|S ANDRO|D penggunaan android untuk proses belajar dan mengajar. Dalam penelitian kali ini, penulis

memfokuskan penelitian penggunaan android dalam bidang pembelajaran. Dimana
penggunaan android menjadi lebih banyak dipakai oleh siswa atau siswi baik itu siswa SMA,
SMP, bahkan digunakan oleh siswa SD.
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ABSTRACT
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Akuntansi. Politeknik LP32 With the COVID-19 pandemic, the learning process has changed. Where previously the

learning process took place face-to-face, learning has changed to online. With the change in
learning methods from face-to-face (offline) to online, many learning patterns have also

Article history changed, such as the use of Android for the learning and teaching process. In this research,
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu hal terpenting dalam kehidupan sesorang. Pendidikanlah yang
menentukan dan menuntun masa depan dan arah hidup seseorang. Walaupun tidak semua orang
berpendapat seperti itu, namun pendidikan tetaplah menjadi kebutuhan manusia nomor wahid. Bakat dan
keahlian seseorang akan terbentuk dan terasah melalui pendidikan. Pendidikan juga umumnya dijadikan
tolak ukur kualitas setiap orang. Pembelajaran adalah segala sesuatu yang membawa informasi dan
pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara pendidik dan peserta didik. Pembelajaran dapat
dilakukan dimanapun dan dengan siapapun. Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan peserta didik.
Proses pembelajaran, biasanya dilakukan disekolah, tetapi dengan adanya pandemi sekarang, proses
pembelajaran mengalami perubahan. Dengan adanya pandemi COVID 19, proses pembelajaran mengalami
perubahan(j-sika et al.,, 2021), (Putri et al., 2020), (Komalasari, 2020). Dimana pada awalnya proses
pembelajaran berlangsung secara tatap muka, sekarang pembelajaran berubah menjadi daring (online).
Dengan perubahan metode pembelajaran dari tatap muka (offline) menjadi daring (online), banyak pola
pembelajaran yang juga ikut berubah. Seperti penggunaan android untuk proses belajar dan mengajar.
Dalam kehidupan sehari-hari, android dapat digunakan dalam bebagai bidang. Diantaranya yaitu dalam
bidang pembelajaran, bidang bisnis, bidang olahraga, dan masih banyak lagi yang dapat dilakukan melalui
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device android. Dalam penelitian kali ini, penulis memfokuskan penelitian penggunaan android dalam
bidang pembelajaran karena penulis melihat permasalahan perihal adanya siswa yang tidak suka dan sulit
memahami pelajaran matematika, proses pembelajaran matematika kelas 3 SD kurang interaktif, dan siswa
SD menggunakan HP Android untuk bermain game.

Beberapa penelitian terdahulu perihal media pembelajaran adalah (Arriza, 2020) yang mengembangkan
dan menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan
Adobe Flash dapat diterapkan sebagai media pembelajaran matematika pada materi lingkaran dengan
Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). (Santanapurba & Hidayanti,
2018) yang membuat media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS3 pada materi bangun
ruang balok pada siswa SMP/MTs kelas VIll, metode penelitian yang digunakan adalah metode Research
and Development. (Oktaviani & Arini, 2021) yang membuat produk media animation game untuk mata
pelajaran matematika modul bangun ruang kelas V SD menggunakan metode pengembangan (R&D).

METODE PELAKSANAAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode penelitian dan pengembangan (Research And
Development / R&D). Metode penelitian dan pengembangan ini merupakan sebuah cara untuk
memperoleh data sehingga dapat dipergunakan untuk menghasilkan, mengembangkan dan memvalidasi
produk. Dimana produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu aplikasi pembelajaran matematika
berbasis android menggunakan adobe flash professional cs6.

PEMBAHASAN

Penyusunan aplikasi pembelajaran matematika ini disesuaikan dengan kompetensi dasar pada kurikulum
2013. Media ini dijalankan oleh Android. Tampilan awal dapat dilihat pada Gambar 1.

Pada bagian awal terdiri dari terdiri dari tampilan loading screen, menu utama, menu materi, game, dan
menu keluar (Gambar 1 dan Gambar 2).

Gambar 2. Tampilan awal aplikasi
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Pada bagian isi terdapat materi pecahan matematika bagi kelas 3 SD juga latihan-latihan, juga soal pecahan
yang dapat dikerjakan oleh siswa dapat dilihat pada Gambar 3..

Gambar 3. Tampilan mulai aplikasi

Menu materi menjelaskan materi pecahan dasar berdasarkan kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 4
dan Gambar 5.

Bilnmjtm Pecahan

Bilangan Pecahan
®  Memahami pecahan dan menggunakannya dalam pemecahan masalah

Bilangan Pecahan

1. Mengenal Pecahan Sederhana.
2. Membandingkan Pecahan Sederhana i
3. Memecahkan Masalah yang Berkaitan dengan Pecahan Sederhana.

Gambar 4. Tampilan materi bilangan pecahan

Mengenal Pecahan Sederhana

Perhatikan gambar lingkaran berikut ini

Satu semangka dibagi dua. Maka nilai satu bagiannya adalah
setengah atau 1/2.

Gambar 5. Tampilan materi mengenal pecahan sederhana

Pada menu latihan, terdapat beberapa soal latihan yang dapat dikerjakan oleh siswa untuk latihan. Berikut
gambaran dari menu latihan dapat dilihat pada Gambar 6, gambar 7 dan Gambar 8. Pada menu soal,
terdapat soal yang dapat dikerjakan oleh siswa sebagai bahan tes evaluasi siswa. Berikut gambar dari menu

yang terdapat dalam menu soal.
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LATIHAN 1 LATIHAN 2

Gambar 6. Tampilan awal latihan
LATIHAN 1

Satu buah semangka dibagi menjadi 3 bagian. Maka setiap bagian bernilai ...

a 3/3 c 1/3

b. 3/1 d. 2/3

Gambar 7. Tampilan latihan 1

LATIHAN 1

Gambar 8. Tampilan skor akhir latihan 1

SIMPULAN

Kesimpulan yang dapat peneliti ambil dari penelitian ini yaitu : pembuatan multimedia pembelajaran ini
menggunakan aplikasi Adobe Flash Profesional CS6 dengan bantuan beberapa alikasi lainnya seperti Adobe
Phostoshop, CorelDraw, dan lainnya. Aplikasi pembelajaran ini masih dapat dan perlu dikembangkan
supaya dapat menjadi aplikasi yang dapat menunjang dalam proses pembelajaran, baik itu pelajaran
matematika, Bahasa Indonesia, maupun pelajaran yang lainnya. Respon guru dan murid terhadap aplikasi
pembelajaran multimedia berbasis adobe flash pada materi pecahan.
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