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ABSTRAK 

 

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan yang 

penting dimiliki siswa dalam menyelesaikan persoalan matematika. Namun 

kenyataannya, pembelajaran matematika yang dilakukan di sekolah masih 

dianggap kurang melatih kemampuan berpikir kritis. Penggunaan media 

pembelajaran yang sesuai merupakan salah satu inovasi dalam pembelajaran yang 

mampu memfasilitasi kemampuan berpikir kritis. 

Penelitian ini bertujuan guna mengembangkan aplikasi pembelajaran 

berbasis android untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematika 

siswa. Aplikasi dikembangkan menggunakan bantuan perangkat lunak articulate 

storyline 3 yang memuat materi barisan dan deret untuk jenjang SMA. Model 

penelitian pengembangan ini adalah 4D. Tahap 4D meliputi design, define, 

develop, dan disseminate. Instrumen pengambilan data menggunakan lembar 

validasi, angket dan tes soal pada materi barisan dan deret. Kriteria kelayakan 

kualitas aplikasi ini yaitu dengan mendapat kategori minimal baik dari hasil 

validitas ahli media dan materi, mendapat kategori minimal praktis untuk 

kepraktisan penggunaan dan mendapatkan persentase kelulusan siswa minimal 

sebesar 60% untuk keefektifan aplikasi.  

Hasil dari penelitian ini yaitu sebuah aplikasi pembelajaran bernama Al-

Baret “Aplikasi Pembelajaran Barisan dan Deret” yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran matematika. Aplikasi ini telah melewati penilaian validasi 

terkait materi dan media, uji kepraktisan penggunaan dan uji keefektifan aplikasi. 

Hasil dari penilaian ahli materi mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 

4,45 dengan kategori sangat baik  dan hasil penilaian ahli media memeroleh nilai 

rata-rata keseluruhan sebesar 3,7 dengan kategori baik. Hasil kepraktisan 

penggunaan berdasarkan  penilaian dari guru mendapatkan persentase skor 

sebesar 91,33% dengan kategori sangat praktis dan hasil penilaian kepraktisan 

penggunaan dari siswa memeroleh persentase sebesar 80,69% dengan kategori 

praktis. Hasil uji keefektifan didapatkan bahwa 20 siswa atau 65% lulus KKM. 

Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan terkait validitas materi dan media, kepraktisan 

penggunaan dan keefektifan aplikasi. 

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Aplikasi Android, Kemampuan Berpikir 

Kritis, Barisan dan Deret.  

 

 

 



 
 

1  

BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu upaya untuk mengurangi tingkat 

rendahnya intelektual dan kemiskinan suatu negara. Dengan pendidikan 

diharapkan seseorang akan memeroleh banyak pengetahuan dan bekal ilmu 

yang dapat digunakan untuk mempersiapkan diri di masa depan. Hal tersebut 

sejalan bahwa salah satu upaya untuk meningkatkan Sumber Daya Manusia 

(SDM) adalah dengan meningkatkan kualitas pendidikan (Sulistiani & 

Masrukan, 2016). Di samping itu pendidikan dapat membantu sesorang untuk 

membentuk karakter yang unggul, memperoleh kesempatan bekerja yang 

lebih baik serta menciptakan kehidupan masyarakat yang lebih harmonis. 

Salah satu bentuk pendidikan yang diperoleh di sekolah adalah matematika. 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang memiliki peranan 

penting dalam seseorang berpikir. Pentingnya matematika ditandai dengan 

penggunaan matematika sebagai dasar ilmu yang digunakan dalam 

pengembangan teknologi informasi dan komunikasi serta diberbagai kegiatan 

lain dalam sehari-hari (Widakdo, 2017). Hal tersebut menjadi penting karena 

ilmu matematika mengajarkan bagaimana seseorang berpikir, memahami, 

menganalis, menyimpulkan dan merepresentasikan sesuatu. Oleh sebab itu, 

ilmu matematika sudah diajarkan dari jenjang Sekolah Dasar (SD) hingga 

jenjang perguruan tinggi. Dalam bermatematika terdapat beberapa 

kemampuan yang harus dimiliki sesorang untuk dapat dengan benar
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menyelesaikan soal matematika. Salah satu kemampuan tersebut adalah 

berpikir kritis. Berpikir kritis juga merupakan salah satu kemampuan yang 

perlu dimiliki pada abad ke 21 (Fajrianthi et al., 2016). 

Berpikir kritis adalah proses mencari, memperoleh, mengevaluasi, 

menganalisis, mensintesis dan konseptualisasi informasi sebagai panduan 

untuk mengembangkan pemikiran seseorang dengan selft-awareness, dan 

kemampuan untuk menggunakan informasi ini untuk menambah kreativitas 

dan mengambil risiko (Simbolon & Tapilouw, 2015). Kemampuan ini 

dibutuhkan dalam menganalisis, mengevaluasi, dan mengambil kesimpulan 

yang tepat akan suatu masalah yang kompleks (Janah et al., 2019). Oleh 

karena itu, berpikir kritis penting bagi masa depan siswa, agar mampu 

mempersiapkan siswa untuk menghadapi banyak tantangan yang akan 

muncul dalam hidup mereka, karir dan pada tingkat kewajiban dan tanggung 

jawab pribadi mereka. Namun kenyatannya, pelaksanaan pembelajaran 

matematika disekolah belum sepenuhnya melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa (Sulistiani & Masrukan, 2016). 

Berdasarkan data PISA tahun 2022 menunjukkan bahwa peringkat 

siswa Indonesia masih tertinggal dari negara lain yang berada di peringkat ke-

68 dari 81 negara partisipan dengan skor rata-rata matematika 379. 

Berdasarkan hasil tersebut, sekitar 18 persen siswa yang mencapai setidaknya 

level dua dalam Matematika, jauh lebih rendah dibandingkan dengan rata-rata 

negara OECD yang mencapai 69 persen (Napitupulu, 2023). Dalam PISA 

terbagi menjadi 6 tingkatan level dimana kemampuan berpikir kritis berada di 
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level dua dengan indikator analisis yaitu menafsirkan dan mengenali situasi 

dengan konteks yang memerlukan kesimpulan langsung (Samsul & Djafar, 

2018).  Berdasarkan uraian tersebut maka dapat dikatakan bahwa kemampuan 

berpikir kritis matematika siswa di Indonesia masih rendah. 

Rendahnya ketercapaian kemampuan berpikir kritis matematika 

tersebut juga terjadi pada materi Barisan dan Deret. Pada penelitian yang 

dilakukan oleh Pramawanda et al., (2023), dengan judul “Analisis 

Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Dalam Menyelesaikan Soal Higher 

Order Thinking Skill (HOTS) Pada Materi Barisan Dan Deret Geometri” 

memperoleh kesimpulan bahwa tingkat kemampuan berpikir kritis peserta 

didik kelas X dalam menyelesaikan soal HOTS materi barisan dan deret 

geometri secara keseluruhan masih tergolong rendah. Adapun hasil penelitian 

tersebut sebagai berikut: (1) hasil rata-rata tes kemampuan berpikir kritis 

tingkat tinggi pada 1 (4,3%) peserta didik adalah 78, (2) hasil rata-rata tes 

kemampuan berpikir kritis tingkat sedang pada 2 (8,7%) peserta didik adalah 

66, dan (3) hasil rata-rata tes kemampuan berpikir kritis tingkat rendah pada 

20 (87%) peserta didik adalah 25,55.  

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu guru 

matematika di SMA N 1 Banguntapan mengungkapkan bahwa masih cukup 

banyak siswa yang belum sepenuhnya bisa menyelesaikan soal-soal 

matematika yang menggunakan kemampuan berpikir kritis pada materi 

barisan dan deret. Kesalahan- kesalahan tersebut sering dijumpai siswa ketika 

menjawab soal berbentuk cerita dalam materi barisan dan deret. Beberapa 
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kesalahan-kesalahan tersebut terletak pada saat siswa menentukan langkah 

penyelesaian mana yang terlebih dahulu harus dikerjakan serta 

menghubungkan antar informasi yang ada di dalam soal dan menghubungkan 

dengan konsep materi matematika lainnya (perpangkatan), sehingga 

seringkali pengerjaan siswa hanya terkesan sekadarnya saja bahkan tidak 

tuntas. Selain itu, proses pembelajaran yang diterapkan guru masih cenderung 

menggunakan ceramah dan media pembelajaran yang digunakan terbatas 

berupa buku paket matematika yang mengakibatkan kurangnya semangat 

siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan permasalahan tersebut maka 

perlunya upaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada materi 

barisan dan deret. 

Adapun upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalah 

tersebut yaitu dengan melakukan inovasi dalam pembelajaran. Salah satu 

bentuk inovasi pembelajaran yang dapat dilakukan adalah dengan 

penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat 

menumbuhkan kemampuan-kemampuan siswa dalam proses belajar mengajar 

salah satunya adalah kemampuan berpikir kritis (Umam, 2018). Penggunaan 

media pembelajaran sangat membantu dalam keefektifan proses pembelajaran 

pada saat proses kegiatan belajar mengajar berlangsung (Audie, 2019). Lebih 

lanjut penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran 

sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan isi 

pembelajaran (Tarigan & Siagian, 2015). 
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Penelitian yang dilakukan oleh Umardiyah et al., (2022), dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA pada Materi Dimensi Tiga” 

menghasilkan media pembelajaran flash card yang dikembangkan efektif 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa berdasarkan hasil uji 

keefektifan yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan nilai antara siswa 

yang menggunakan media pembelajaran dan tidak, dimana sebanyak 87% 

siswa mendapat nilai di atas KKM 75. Lebih lanjut, penelitian yang dilakukan 

oleh Haryadi et al., (2022) dengan judul “Pengembangan Media Video 

Animasi Menggunakan Software Powtoon Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa” menghasilkan bahwa media pembelajaran video 

animasi yang dikembangkan memeroleh sebesar 61% dengan ktiteria 

tergolong efektif dilihat dari hasil tes kemampuan berpikir kritis siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat dikatakan bahwa salah satu upaya 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis yaitu dengan media 

pembelajaran. 

Dilain sisi, penggunaan media pembelajaran yang baik harus 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa serta tuntutan zaman. Hal tersebut sesuai 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi sejalan dengan 

kebutuhan dan tuntutan pendidikan abad 21 yang mengarahkan pada 

pembelajaran yang melibatkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

(Latip & Faisal, 2021). Lebih lanjut, Riyan (2021), mengatakan penggunaan 

perangkat mobile seperti smartphone atau tablet merupakan penerapan 
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teknologi yang bisa dikatakan sangat dekat dengan peserta didik. Hasil dari 

market share pada tahun 2013 menunjukan bahwa presentasi gadget telah 

dikuasai oleh perangkat mobile berbasis android sebesar 81,3% (Marhadini et 

al., 2017). Pesatnya penggunaan perangkat mobile android tersebut 

dikarenakan harga yang ditawarkan terjangkau oleh masyarakat dan juga 

fitur-fitur yang mudah dipahami oleh pengguna (Riyan, 2021). Namun, 

tingginya penggunaan perangkat mobile android tersebut tidak saat ini belum 

diimbangi dengan pemanfaatannya untuk pembelajaran. Berdasarkan data 

dari Puslitbang Aptika IKP Kominfo yang dikutip oleh Indonesia baik 

menunjukkan penggunaan smartphone masih di dominasi oleh aktifitas 

komunikasi selanjutnya diikuti dengan aktifitas berselancar di dunia maya, 

dimana saat internet aktif persentase untuk pembelajaran yaitu sebesar 

13,97%, sedangkan saat internet tidak aktif sebesar 27,51% (Hidayatullah & 

Hasyim, 2018). 

Berdasarkan permasalahan dan uraian di atas maka peneliti 

berkeinginan untuk mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran 

matematika pada materi Barisan dan Deret. Adapun judul penelitian yang 

peneliti lakukan yaitu “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran berbasis 

Android Untuk Memfasilitasi Kemampuan Berpikir Kritis Matematika 

Siswa”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka permasalahan yang dapat 

diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan berpikir kritis matematika siswa di Indonesia masih rendah. 

2. Siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal matematika 

yang menggunakan kemampuan berpikir kritis pada materi barisan dan 

deret. 

3. Belum adanya media pembelajaran yang mampu memfasilitasi 

kemampuan berpikir kritis pada materi barisan dan deret di sekolah 

tersebut. 

4. Proses pembelajaran yang diterapkan di sekolah tersebut cenderung 

menggunakan metode ceramah dan kurang mengintegrasikan dengan 

teknologi pembelajaran yang interaktif. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu bagaimana mengembangan aplikasi pembelajaran 

berbasis android untuk memfasilitas kemampuan berpikir kritis matematika 

siswa yang berkualitas? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 

yaitu mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis android untuk 

memfasilitas kemampuan berpikir kritis matematika siswa yang berkualitas. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Melalui pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis android untuk 

memfasilitas kemampuan berpikir kritis matematika siswa, maka penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Bagi Peneliti 

Kegunaan penelitian ini bagi peneliti adalah menambah wawasan dan 

pengalaman baru mengenai pengembangan aplikasi pembelajaran 

berbasis android yang mendukung proses pembelajaran sebagai salah 

satu modal menjadi guru yang handal. 

2. Bagi Pendidik 

Memberikan pengalaman baru kepada peserta dalam menggunaan 

aplikasi pembelajaran berbasis android yang diharapkan dapat menambah 

motivasi belajar peserta didik serta mampu meningkatkan rasa ingin tahu 

peserta didik untuk belajar. 

3. Bagi Sekolah 

Memberikan masukan dan pandangan baru mengenai pengembangan 

aplikasi pembelajaran berbasis android. Dengan adanya aplikasi 

pembelajaran ini diharapkan tercapainya tujuan pembelajaran dan 

meningkatnya kualitas pembelajaran sekolah. 

4. Bagi Prodi Pendidikan Matematika UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi penelitian serupa 

berikutnya serta menjadi referensi bagi mahasiswa pendidikan 

matematika dalam mengembangkan media pembelajaran lainnya. 
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F. Asumsi Pengembangan 

Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan aplikasi 

pembelajaran berbasis android untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis 

matematika siswa adalah sebagai berikut: 

1. Para ahli memiliki pemikiran yang sama bahwa aplikasi pembelajaran 

berbasis android mampu memfasilitasi kemampuan berpikir kritis 

matematika siswa. 

2. Peneliti dapat mempresentasikan data secara komprehensif berdasarkan 

data yang sudah dikumpulkan. 

3. Seluruh pengambilan data dalam penelitian ini menggambarkan keadaan 

yang sebenar-benarnya dan tanpa ada rekayasa, paksaan atau pengaruh 

dari pihak manapun. 

4. Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis android pada materi 

barisan dan deret mampu memfasilitasi kemampuan berpikir krtitis 

matematika siswa. 

G. Ruang Lingkup dan Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki ruang lingkup dan batasan masalah sebagai 

berikut.: 

1. Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis android 

pada materi barisan dan deret untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kritis matematika siswa. 

2. Aplikasi yang dikembangkan pada materi barisan dan deret hanya 

mencakup pola bilangan, barisan dan deret pada aritmetika dan geometri. 
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3. Penyusunan materi barisan dan deret pada aplikasi menggunakan 

kurikulum 2013 revisi. 

4. Subjek dalam penelitian merupakan siswa yang duduk di bangku SMA 

kelas XI SMA N 1 Banguntapan. 

5. Permasalahan yang digunakan dalam peneilitian ini yaitu kurangnya 

media pembelajaran yang digunakan oleh sekolah tersebut dalam 

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematika siswa. 

H. Spesifikasi Produk Pengembangan 

Aplikasi pembelajaran berbasis android yang dikembangkan oleh peneliti 

menggunakan bantuan perangkat lunak Articulate Storyline 3 dalam 

pembuatannya.  

1. Spesifikasi produk yang dibuat adalah sebagai berikut: 

a. Ukuran layar 1280 x 720 atau lebih. 

b. Ukuran file kurang dari 50 Mb. 

c. RAM yang digunakan minimal 1GB. 

d. Produk jadi berupa file aplikasi pembelajaran berbasis android yang 

dapat menampilkan teks, gambar, audio, video, dan animasi.  

e. Dalam penyusunan materi pada aplikasi pembelajaran ini 

menggunakan Kurikulum 2013 revisi Kelas XI SMA/MA. 

2. Aplikasi pembelajaran berbasis android ini disusun sebagai berikut: 

a. Beranda. 

b. Menu Utama (Home). 

c. Menu Kompetensi. 
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d. Menu Materi. 

e. Menu Kuis Interaktif. 

f. Menu Evaluasi. 

g. Menu Daftar Pustaka. 

I. Definisi Istilah 

Untuk menghindari pembaca salah mengartikan terminologi penelitian, 

peneliti harus memberikan definisi operasional. Diharapkan dengan 

melakukan ini, pembaca akan memahami terminologi penelitian sebagaimana 

dimaksud. Oleh karena itu, peneliti menggunakan definisi istilah sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi Pembelajaran 

Aplikasi merupakan informasi deskriptif pada salinan tercetak dan betuk-

bentuk maya yang menggambarkan pengoperasian dan penggunaan 

program-program. Pembelajaran merupakan suatu proses atau kegiatan 

yang sistematis dan sistemik yang bersifat interaktif dan komunikatif 

antara pendidik dengan siswa, sumber belajar, dan lingkungan untuk 

menciptakan suatu kondisi yang memungkinkan terjadinya tindakan 

belajar siswa. Aplikasi pembelajaran adalah suatu media ajar yang 

dikemas kedalam sebuah program dengan fungsi tertentu yang dapat di 

gunakanan pada ponsel ataupun computer guna mendukung proses 

interaktif dan komunikatif antara pendidik dengan siswa, sumber belajar, 

dan lingkungan. 
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2. Android 

Android adalah sistem operasi berbasis linux yang digunakan sebagai 

pengelola sumber daya perangkat keras, baik untuk ponsel, smartphone 

dan juga PC tablet. Secara umum android adalah platform yang terbuka 

(Open Source) bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka 

sendiri yang digunakan oleh berbagai piranti bergerak.  

3. Aplikasi Berbasis Android 

Aplikasi android adalah sekumpulan perintah atau kode yang disusun 

secara sistematik untuk menjalankan suatu perintah tertentu yang terdapat 

pada sistem operasi perangkat mobile berbasis linux. Secara singkatnya 

Aplikasi berbasis android adalah suatu aplikasi yang hanya terdapat dan 

digunakan pada perangkat berbasis android. 

4. Kemampuan Berpikir Kritis 

Berpikir kritis adalah kemampuan seseorang untuk menetapkan, 

mengidentifikasi, menganalisis dan mengevaluasi suatu aspek 

permasalahan secara logis untuk mendapatkan kebenaran yang dapat 

dipertanggungjawabkan. Kemampuan berpikir kritis dipandang sebagai 

keterampilan kognitif dalam menginterpretasi, analisis, evaluasi, 

inferensi, menjelaskan, dan pengaturan diri. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

tujuan penelitian yaitu mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis 

android untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematika siswa 

yang berkualitas telah berhasil dilaksanakan. Pengembangan aplikasi 

pembelajaran dilakukan menggunakan model 4D yaitu define, design, 

develop, dan disseminate. Dalam menentukan kualitas aplikasi pembelajaran 

yang dikembangkan ditinjau dari beberapa hal sebagai berikut: 

1. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media dinyatakan valid. 

2. Hasil uji kepraktisan oleh guru dan siswa dinyatakan praktis. 

3. Hasil uji keefektifan yang telah dilakukan oleh siswa dinyatakan efektif. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, 

berikut ini beberapa saran yang dapat diberikan: 

1. Gunakan perangakat lunak articulate storyline 3 terbaru untuk 

meminimalisir masalah yang ada pada aplikasi  yang dikembangkan. 

2. Penyusunan materi dalam aplikasi ini menggunakan kurikulum 2013 

revisi, oleh karena itu perlunya pengembangan dari aplikasi pembelajaran 

Al-Baret lebih lanjut agar disesuaikan dengan kurikulum terbaru. 

3. Aplikasi pembelajaran Al-Baret dikembangkan sesuai kebutuhan siswa 

yang didapatkan saat penelitian, sehingga belum tentu aplikasi Al-Baret 

memeroleh respon dan hasil yang sama oleh subjek lain.
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