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Abstrak

Penelitian ini bertujuan’ untuk -mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa yang masih rendah.
Penalaran menj Penelitian ini untuk mengatasi kecenderungan siswa yang kurang menyukai
pembelajaran matematika karena rendahnya kemampuan penalaran matematis siswa. Penelitian
& Pengembangan. (R&D) ini menggunakan desain pembelajaran ~ASSURE. Subyek
pengembangan media pembelajaran: Macromedia  Flash .adalah siswa SMP di Ujung Batu
Kabupaten Rokan Hulu.  Insteumen penelitian berupa 1embar, penilaian validitas pakar dan
praktisi. Analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk melihat persentase jawaban dari
para ahli dan praktisi untuk memperoleh kesimpulan. Macromedia Flash yang dikembangkan
memiliki fitur-fitur animasi yang menarik perhatian siswa sehingga siswa memiliki minat atau
motivasi yang tinggi dalam belajar matematika pada level apapun. . Para ahli dan praktisi
menilai media pembelajaran Macromedia Flash dalam kategori valid dengan nilai rata-rata
83,67%. Para ahli dan praktisi juga menilai media pembelajaran Macromedia Flash dalam
kategori praktis dengan rata-rata 84,37%.

Kata Kunci: Pengembangan media, Macromedia Flash, Penalaran siswa

Abstract

This study aims to develop technology-based interactive learning media to improve students'
mathematical reasoning abilities which are still low. The reasoning in this study was to
overcome the tendency of students who don't like learning mathematics because of the low
mathematical reasoning of students' ability. This Research & Development (R&D) uses the
ASSURE learning design. The subjects of sthexdévelopment of learning media Macromedia
Flash are junior high_ school students in Ujung Batu, Rokan Hulu Regency. The research
instrument was in the form of an expert and practitioner validity assessment sheet. Data analysis
used descriptive statistics to see the percentage of answers from experts and practitioners to
obtain conclusions. The developed Macromedia Flash has animated features that attract
students' attention so that students have a high interest or motivation in learning mathematics at
any level. Experts and practitioners assess Macromedia Flash learning media in the valid
category with an average value of 83.67%. Experts and practitioners also rate Macromedia
Flash learning media in the practical category with an average of 84.37%.

Keywords: Media development, Macromedia Flash, Student reasoning.
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PENDAHULUAN

Penalaran Matematika merupakan isu penting dalam pembelajaran matematika karena
dengan kemampuan penalaran siswa dapat mengikuti pembelajaran matematika yang lebih
kompleks (Glrbiuz & Erdem, 2016). Kemampuan penalaran matematika merupakan pondasi
untuk mengusai keilmuan yang berhubungan dengan matematika (Suprihatin et al., 2018)

Kemampuan penalaran matematika dapat mempengaruhi kemampuan matematika siswa pada
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level yang lebih tinggi (Palm & Lithner, 2011; Risnawati et al., 2019) . Siswa akan lebih
produktif menyelesaikan soal-soal pada level tinggi ketika siswa mampu memiliki penalaran
matematika yang baik (Barnes, 2019). Kemampuan penalaran siswa merupakan kemampuan
yang memudahkan siswa berinteraksi dengan berbagai kemampuan matematika yang lain
(Hwang et al., 2018). Penalaran matematika perlu menjadi perhatian khusus sehingga strategi,
metode, pengembangan-pengembangan produk pembelajaran perlu diciptakan untuk
menjembatani siswa dalam menguasai. kemampuan.penalaran tersebut (Lombardi et al.,
2019). PProduk pembelajaran seperti. media dibutuhkan sebagai alat komunikasi antara guru
dan murid untuk memperjelas konsep matematika yang bersifat abstrak (Suseno et al., 2020).
Media pembelajaran yang menarik.akan.meningkatkan kemampuan siswa dalam menguasai
pembelajaran matematika.

Menurut Purnama & Rohmah (2018) matematika didefinisikan sebagai ilmu tentang
logika, bilangan dan keruangan sehingga penalaran matematika sangat diperlukan karena
kemampuan penalaran matematika dapat mengakomodir kesulitan dalam belajar matematika
yang berhubungan dengan logika, bilangan dan keruangan. Kemampuan penalaran dapat
menghasilkan kemampuan berpikir Kkritis, logis dan matematis sehingga materi matematika
yang kompleks dapat dipahami dengan.mudah. Brodie(2010) menyatakan bahwa penalaran
matematis adalah penalaran mengenai objek matematika. Objek matematika dalam hal ini
adalah objek-objek dasar yang sering dipelajari dalam smatematika yang meliputi fakta,
konsep, operasi ataupun relasi dan prinsip/ Kemudian, Turmudi (2008) mengatakan bahwa
penalaran matematis merupakan suatu kebiasaan otak seperti halnya kebiasaan yang lain yang
harus dikembangkan secara konsisten dengan menggunakan berbagai macam konteks. Fakta
dilapangan menunjukkan bahwa pembiasaan dalam merangsang siswa untuk mampu menalar
belum dilakukan secara maksimal oleh guru (Suprihatin-et al., 2018). Hal tersebut menjadi
faktor rendahnya kemampuan penalaran matematika pada siswa di SMP (Isnaeni et al., 2018).
Pembelajaran yang maksimal dengan dukungan berbagai fasilitas pembelajaran merupakan
solusi dalam peningkatkan kemampuan penalaran matematika siswa (Andrian et al., 2020).

Proses pembelajaran dapat berlangsung karena adanya siswa, guru, kurikulum, satu
dengan yang lain saling terkait atau saling berhubungan(Fahriansyah, 2021). Namun,
terselenggaranya pembelajaran matematika di kelas masih belum berjalan optimal terlebih
dimasa pandemi yang menggunakan proses belajar mengajar secara daring (Basar, 2021).
Guru kesulitan dalam memberikan pemahaman komprehensif kepada siswa tentang mata
pelajaran matematika (Andamon & Tan, 2018; Mazana & Yahya, 2018). Kesulitan siswa

ditingkat sekolah dalam mempelajari mateamatika karena kurangnya media menarik yang
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dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar matematika (Capuno et al., 2019). Hal ini
menyebabkan siswa tidak senang dan selalu under estimate terhadap kemampuan matematika
siswa (Leung et al., 2019). Siswa tidak mau memahami atau menalar dengan maksimal
pembelajaran matematika yang diberikan guru dikelas (Oztiirk & Sarikaya, 2021). Siswa sulit
dalam menalar materi atau soal yang berkaitan dengan matematika dan hal tersebut juga
dikarena kurangnya media interaktif yang digunakan guru dala pembelajaran
matematika(Callingham & Siemaon, 2021). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
penulis dengan salah satu. guru bidang studi matematika kelas di SMP Negeri di Ujungbatu
diperoleh informasi bahwa kemampuan menalar siswa dalam menyelesaikan permasalahan
matematis belum' sepenuhnya baiksSelain ‘itu, ‘pembelajaran matematika masih berpusat
kepada guru.

Interaktif media dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kemampuan penalaran
matematika. Lombardi et al. (2019) menyatakan bahwa media interaktif dapat menjadi solusi
dalam peningkatkan ~kemampuan penalaran kemampuan matematika siswa melalui
peningkatkan minat dan motivasi dalam belajar matematika. Minat belajar atau motivasi
belajar yang tinggi tersebut akan meningkatkan keinginan untuk menguasai matematika dan
kemampuan penalaran siswa (Hikmah,.2021). Media.belajar interaktif dapat memudahkan
siswa dalam menganalisis atau menemukan konsep sehingga terbentuknya kemampuan
penalaran matematika siswa (Rohaeti. et al., 2019) Salahysatu solusi-yang dapat diterapkan
untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan ‘menggunakan media pembelajaran berbasis
macromedia flash yang sudah dirancang dengan baik sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik dalam proses pembelajaran. Penggunaan macromedia flash ini
khususnya pada materi Prisma _untuk mempermudahkan. Guru dalam menjelaskan dan
memberikan contoh yang berkaitan dengan materi prisma. Materi yang bersifat abstrak dapat
divisualisasikan menggunakan media pembelajaran sehingga peserta didik bisa lebih mudah
dalam memahami pembelajaran (Matsun et al., 2019). Macromedia Flash merupakan salah
satu software yang digunakan untuk membuat animasi interaktif. Macromedia Flash
dikembangkan oleh Adobe, software ini dapat digunakan untuk animasi, game, dan aplikasi
pengayaan internet yang dapat dijalankan pada perangkat yang memiliki aplikasi adobe flash
player (Kusumawardani et al., 2018). Media ini juga dapat memancing stimulus siswa agar
dapat memanipulasi konsep—konsep serta dapat mengetahui bentuk nyata konsep matematika
yang abstrak (Umam, 2016). Awalnya, sebelum menjadi Macromedia Flash, software ini
merupakan aplikasi menggambar yang bernama Smartsketch. Dikembangkan pada awal tahun

1990-an oleh Jonathan Gay dan perusahaannya Future Splash, software ini berkembang
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menjadi program internet untuk Animator Future Splash. Perusahaan ini adalah salah satu
dari banyak perusahaan multimedia yang menciptakan multimedia plug-in (program computer
penambah fungsionalitas sebuah program utama), kemudian ditawarkan untuk dijual kepada
Adobe yang mana pada awalnya menolak karena tidak memberikan peforma yang menarik.
Akhirnya Disney mulai menggunakannya bersama Shockwave. Hal ini menarik perhatian
Macromedia yang kemudian lahirlah Macromedia Flash 1 pada desember 1996. Hingga
sekarang Macromedia Flash telah berkembang menjadi-versi Flash:8 Pro yang menyediakan
pembuatan animasi.dan konten yang canggih dan dinamis (Horsea, 2006).

Desain pembelajaran yang digunakan dalam media Macromedia Flash pada penelitian
ini adalah Desain pembelajaran ASSURE: Desian pembelajaran ASSURE merupakan sebuah
rancangan pembelajaran yang mengutamakan pengalaman belajar (Syehma Bahtiar, 2016).
Model ASSURE merupakan model pembelajaran yang - dirancang untuk menciptakan
pembelajaran yang efektif dan efisien, dengan melalui beberapa tahap, yakni menganalisis
karakteristik siswa, perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan metode dan media (Muzakki
et al., 2021). Diharapkan siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan desain pembelajaran
ASSURE akan mempunyai pengalaman belajar, yang akhirnya akan memperoleh hasil belajar
yang memuaskan. Pembelajaran dengan.menggunakan.desain- pembelajaran ASSURE dapat
dilakukan untuk meningkatkan keefektifan dan keterampilan peserta didik, sehingga proses
belajar tidak menoton<dan menarik, agar peserta didiksmampu mengikuti pembelajaran
matematika dengan adanya pembaruan dalam materi memaklumi suatu simulasi berbentuk
media macromedia flash. /Dari uraian diatas diperolen rumusan masalah ‘“bagaimana
kelayakan/kevalidan media pembelajaran matematika berbasis macromedia flash dengan

desian pembelajaran ASSURE pada SMP Negeri di Ujungbatu.

METODE

Metode penelitian yang akan digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research & Development/ R&D). Sugiyono (2008) menjelaskan metode penelitian dan
pengembangan atau dikenal dalam istilah bahasa inggrisnya (Research & Development/
R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Gay mengatakan penelitian pengembangan adalah suatu
usaha untuk mengembangkan produk yang efektif untuk digunakan sekolah, dan bukan
menguji teori (Sugiyono, 2008), hal ini juga diungkapkan oleh Samsu (2017) penelitian
pendidikan dan pengembangan (R&D) adalah proses yang digunakan unutk mengembangkan

dan memvalidasi produk pendidikan. langkah — langkah dari proses ini biasanya disebut
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sebagai siklus R&D, yang terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan
produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan, bidang
pengujian dimana ia akan digunakan akhirnya, dan merevisinya untuk memperbaiki
kekurangan yang dilakukan pada tahap mengajukan pengujian.

Melalui penelitian ini, peneliti akan melakukan penelitian dan pengembangan
(Research & Development/ R&D) menggunakan model desain pembelajaran ASSURE.
Model ASSURE (Analyse ;State Objeet,. Select, Utilize; Require, and Evaluate) merupakan
model yang dikembangkan oleh akademis Teknelogi Pendidikan Robert Heinich dkk. Model
ASSURE merupakan singakatan dari Analyse  State Object, Select, Utilize, Require, and
Evaluate. Analyse atau analisis merupakan' tahap-analisis-karakteristik siswa, State object
merupakan tahap ‘di" mana guru _mendorong siswa untuk belajar secara efektif, Select
merupakan tahap dimana guru menentukan atau memilih media yang tepat untuk karakterisik
siswa, Utilize merupakan tahap menguji atau meninjau media yang akan dimanfaatkan untuk
pembelajaran, require merupakan tahap implementasi pembelajaran dan meminta saran dari
siswa terhadap media atau technologi yang digunakan, evaluate ‘merupakkan tahap evaluasi
keberhasilan pembelajaran yang diukur berdasarkan standar yang telah ditetapkan
Fahriansyah (2021) memaparkan Model.ini tergolong dalam klasifikasi “classroom-oriented
model”. Model ASSURE sangat tepat untuk digunakan dalam mendesain aktivitas
pembelajaran didalam /kelas, Pemanfaatan model desain pembelajaran ASSURE perlu
dilakukan tahap demi tahap (sistematis) dan menyeluruh (holistis) agar dapat memberikan
hasil yang optimal yaitu tercapainya pembelajaran sukses. Model pembelajaran Assure adalah
sebuah model pembelajaran yang bersifat praktis dan mudah digunakan serta berisi langkah-
langkah yang sistematik dan' sistemik yang meliputi:.analyze learner characteristics
(menganalisis karakteristik siswa); .state performance objectives (menetapkan tujuan
pembelajaran); select methods, media and materials (memilih metode, media dan bahan
pelajaran); utilize materials (memanfaatkan bahan dan media pembelajaran) (Azizi &
Irwansah, 2020). Adapun produk yang akan dikembangkan dan dihasilkan adalah media
pembelajaran Macromedia Flash yang akan diterapkan melalui materi prisma kepada kelas
VIl di SMPN 1 Ujungbatu. Pemilihan materi prisma agar guru lebih mudah dalam
menjelaskan dan memberikan contoh yang berkaitan dengan prisma, sehingga guru tidak

perlu membawa alat peraga lagi.
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Adapun teknik pengumpulan data dengan memberikan lembar validitas kepada ahli.
Data selanjutnya dilakukan penghitungan dengan diskriptif kuantitatif dengan mengacu
standar validitas (Sugiyono, 2008) yang dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Skor Penilaian Validator Ahli

Keterangan Skor

N

Selanjutnya
pada lembar validas

Keterangan:
Skor mentah
Skor ideal

ruRRRALARY

I
2
o
=
=)
‘s','ﬁ‘él\
o
=
o
o
S
Z
&
=
e
ol
&

Cukup layak 40<x<60
Kurang layak 20 <x <40
Sangat Kurang layak 0<x<20

Untuk prosedur pengembangan ini dilakukan dengan studi pendahuluan melalui
pemilihan materi ,media pembelajaran, dan model desain pembelajaran. Selanjutnya
mengembangkan desain media pembelajaran macromedia flash yang mencangkup beberapa
hal yaitu, menentukan materi yang akan diterapkan dalam Macromedia Flash, pengantar
media pembelajaran, standar isi dan standar kompetensi, materi dan soal. Setelahnya

dilakukan uji validasi oleh para ahli media dan materi untuk produk penelitian dan
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pengembangan yang telah siap dikerjakan. Pada tahap ini dilakukan dengan menguji valid
tidaknya media pembelajaran Macromedia flash yang sedang dikembangkan beserta
kelemahan dan kekurangan media pembelajaran Macromedia Flash menggunakan model
pembelajaran ASSURE. Setelah melewati tahap uji validitas produk, kelemahan dan
kekurangan dari media pembelajaran Macromedia Flash telah terdektesi . Pada tahap ini,
maka dilakukan perbaikan dan_penyempurnaan media pembelajaran Macromedia Flash.
Revisi produk dilakukan berdasarkan-hasil analisis_dan uji validitas ahli dengan berbagai

kritik, saran dan tanggapan dari para dosen ahli matematika.

HASIL PENELITIAN
Tahap Studi Pendahuluan

Pada tahap ini, dilakukan observasi disekolah SMP Negeri di Ujungbatu dengan hasil
observasi yaitu penalaran siswa dalam memahami materi matematika masih rendah. Dengan
ini maka dilakukan studi.pendahuluan dengan memilih media pembelajaran dan model desain
yang tepat untuk menjadi solusi dari masalah tersebut. Pemilihan media pembelajaran
Macromedia flash melalui model desain pembelajaran ASSURE adalah-model yang diusulkan
untuk mengatasi masalah berkaitan penalaran matematis siswa. Hal ini dikarenakan model
ASSURE memiliki tahapan-tahapan yang memungkinkan siswa untuk menalar dan terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran. ,Model ““desain pembelajaran ASSURE ini
memungkinkan siswa bisa' memahami materi ajar sebelum materi tersebut dijelaskan. Model
ASSURE memberikan = kemudahan untuk membantu guru dalam mempersiapkan
pembelajarannya agar menjadi terarah dan menuju pada sasaran yang tepat dalam mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Model pembelajaran ASSURE ini memiliki
keunggulan lebih banyak komponennya dari pada model materi ajar. Komponennya antara
lain yaitu, analisis pembelajaran, rumusan tujuan pembelajaran, strategi pembelajaran, sistem
penyampaian, penilaian proses belajar dan penilaian belajar (Yaumi, 2019).
Tahap Pengembangan Media Pembelajaran

Setelah melakukan studi pendahuluan, maka selanjutnya merencanakan penelitian
pengembangan. Tahap penelitian dan pengembangan media pembelajaran Macromedia Flash
melalui model pembelajaran ASSURE untuk menumbuh kembangkan daya penalaran siswa.
Menentukan materi yang akan diterapkan dalam Macromedia Flash. Pengembangan media
pembelajaran diawali dengan menentukan standar isi dan komptensi. Standar isi memuat

sejumlah kemampuan yang harus dikuasai peserta didik, beserta indikator yang akan dicapai
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peserta didik dari kompentensi dasar tertentu. Standar kompetensi cakupan Kriteria peserta
didik mengenai kualifikasi kemampuan berupa sikap, pengetauhan dan keterampilan peserta
didik dari suatu materi pembelajaran. Langkah selanjutnya adalah menentuka materi dan soal.
Materi yang diberikan dalam bentuk permasalahan kontekstual disertai pembahasan dan
contoh soal, selanjutnya akan diberikan soal — soal mengenai prisma dan peserta didik akan
menjawab langsung soal tersebut pada media Macromedia Flash yang disuguhkan. Langkah
selanjutnya adalah mengembangkan Macromedia Flash-sesuai dengan desain pembelajaran
ASSURE berdasarkan standar kompetensi dan materi yang telah ditetapkan.
Tahap Uji Validasi

Produk penelitian dan penembangan yang telah 'siap-dikerjakan, selanjutnya dilakukan
uji validasi desain produk. Pada tahap ini dilakukan dengan menguji valid tidaknya media
pembelajaran Macromedia flash yang sedang dikembangkan beserta kelemahan dan
kekurangan media pembelajaran Macromedia Flash menggunakan model pembelajaran
ASSURE. Uji validasi dilakukan untuk menemukan data empris tentang keandalan dan
kelayakan hasil media pembelajaran yang dikembangkan saat “digunakan dan diterapkan
dalam pembelajaran matematika. Tahap validasi ini “masih bersifat penilaian karena
bedasarkan pemikiran rasional, belum. memasuki. fakta lapangan. Media pembelajaran
dikatakan layak dan dapat dgunakan apabila nilai uji validitas diperoleh presentase yang
tinggi, sebaliknya jika nilai uji validitasnya rendah makaimedia pembelajaran Macromedia
Flash yang peneliti kembangkan dikatakan'tidak valid. Uji validasi dilakukan oleh tiga orang
Ahli yaitu, Guru Ahli dan 2 Orang Dosen Ahli.
Hasil Uji Validasi Ahli

Uji validasi terhadap produk pengembangan dilakukan oleh tiga orang ahli (validator),
yaitu Guru ahli dan dua orang dosen ahli. Adapun.hasil penelitian validasi dari ketiga ahli
tersebut dapat dilihat dari Tabel 3.

Tabel 3. Rata-rata hasil penilaian Validasi Ahli

o Rata — rata jumlah Kriteria
Ahli/Validator o
penilaian (%)

Validator 1 86.87 Valid
Validator 2 825 Valid
Validator 3 81.25 Valid
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Dari Tabel 1 diatas dapat disimpulkan bahwa penilaian validasi oleh tiga orang ahli
terhadap produk pengembangan dan instrumen tes memperoleh rata-rata jumlah skor
penilaian ,yaitu 86,87, 82,5 dan 81.25 dengan kriteria valid. Adapun hasil penilaian tiap

produk pengembangan dan instrument tes oleh tiga orang ahli tersebut disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Penilaian Uji Validasi Ahli

Komponen Media Jumlah Skor Kriteria ol T

Pembelajaran Penilaian (%) Penilaian g

Materi 87.5% Valid Layak digunakan  dengan
_ ) sedikit revisi.

[ustrasi 90 % Valid

Kualitas dan Tampilan E r Media pembelajaran baik dan

Media S Ma1Y dapat digunakan dengan sedikit

Daya Tarik 85% Valid revisi

Materi 85% Valid Layak  dgunakan  dengan
) | sedikit revisi.

[lustrasi 85% Valid

Kualitas dan Tampilan . ) Media pembelajaran baik dan

Media 2 b | dapat digunakan dengan sedikit

Daya tarik 85% Valid revisi

Materi 80% Valid Layak  digunakan  dengan
_ | sedikit revisi.

[ustrasi 75% Valid

Kualitas dan Tampilan % | Media pembelajaran baik dan

Media y iy dapat digunakan dengan sedikit

Daya Tarik 85% Valid revisi

Berdasarkan nilai “rata. —rata pada penilaian uji validasi Ahli/Validator produk
pengembangan, dapat disimpulkan bahwa rata — rata jumlah skor penilaian oleh guru atau
praktisi terhadap komponen — komponen media pembelajaran Macromedia Flash adalah 87%
dengan kriteria valid, penilaian ahli media 1 sebesar 83% dengan kriteria valid dan penilaian

oleh ahli media 2 sebesar 81% dengan kriteria valid.
Hasil Uji kepraktisan

Uji kepraktisan terhadap perangkat pembelajaran diberikan oleh seorang guru ahli.

Adapun hasil penilaian kepraktisan dapat dilihat pada Tabel 5.
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Tabel 5. Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran Macromedia Flash

Nama Ahli/Validator Rata-rata Jumlah Skor Penilaian(%) Kriteria

Media Pembelajaran Macromedia Flash

Validator 1 84,37 % Praktis
Validator 2 83.33 Praktis
Validator 3 87.50 Praktis

Dilihat dari _Tabel. 3. diatas dapat disimpulkan bahwa. penilaian praktisi
(tanggapan/respon) oleh ahli dan guru ahli terhadap perangkat pembelajaran memperoleh rata
rata skor penilaian, yaitu 84,37%, 83.333 dan87%.50 dengan Kriteria praktis. Adapun untuk
hasil penilian tiap perangkat pembeglajaran dapat dilihat dari ‘Tabel 6.

Tabel 6. Respon Guru Tiap Poin Terhadap Media Pembelajaran Macromedia Flash

. Produk SKO'T . 4 o
Validator Pengembangan Penilaian Kriteria Penilaian
(%)
Validator 1 Tampilan Media 75 Cukup Praktis
Isi Media 87,50 Praktis
Daya Tarik 87,50 Praktis
Validator 2 Tampilan Media ~ 91.67 Sangat Praktis
Isi Media 83.33 Praktis
Daya Tarik "D Cukup Praktis
Validator 3 Tampilan Media  83.33 Praktis
Isi Media 91.67 Sangat Praktis
Daya Tarik 87.50 Praktis

Dilihat dari hasil tabel 4 berdasarkan rata —rata jumlah skor penilaian uji kepraktisan
produk pengembangan, dapat disimpulkan bahwa rata — rata jumlah skor penilaian oleh guru
terhadap penggunaan media pembelajaran Macromedia Flash dengan desain pembelajaran
ASSURE adalah 84,72% dengan kriteria praktis dan media pembelajaran Macromedia Flash

dengan desain pembelajaran ASSURE dapat digunakan dalam pembelajaran.

REVISI
Setelah melalui tahap uji validitas dan uji kepraktisan oleh ahli/validator, media

pembelajaran berupa Macromedia Flash layak dan baik untuk digunakan dengan sedikit
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revisi. Dari segi komponen, berdasarkan hasil uji validitas ahli pada keterangan kriteria
penilaian berupa sedikit revisi pada materi, ilustrasi, kualitas dan tampilan media dan daya
tarik. Ulasan revisi ahli yaitu membuat tampilan media Macromedia Flash menarik dengan
warna yang enak dipandang dan lebih memperjelas serta meruntut macam — macam prisma
yang terdapat pada materi bangun ruang sisi datar prisma dalam pelajaran matematika melalui

media pembelajaran Macromedia Flash. Sedangkan berdasarkan hasil uji kepraktisan media

TAS IS

@ v=pxlxtsegitiga

Gambar 1. Tampilan Macromedia Flash

PEMBAHASAN

Menurut ahli materi dan ahli media pengembangan Macromedia Flash pada pelajaran
matematika dengan materi prisma masuk dalam kategori baik secara keseluruhan.
Berdasarkan uji validasi ahli dan praktisi, produk pengembangan pembelajaran dinyatakan
valid dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran untuk menumbuh kembangkan
kemampuan penalaran matematis siswa. Media yang telah valid dan praktis dapat digunakan
untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar (Risnawati et al., 2019). Media
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yang valid dan praktis memiliki daya tarik siswa karena siswa mendapatkan pengalaman
belajar yang baru sehingga meningkatkan hasil belajar siswa (Rezeki et al., 2021). Valid dan
Praktis merupakan bukti otentik bahwa media tersebut dapat menjadi sumber belajar yang
menarik untuk perkembangan siswa dalam belajar (Astra et al., 2015). Media atau instrument
yang diyatakan valid dapat digunakan dalam pembelajaran untuk menumbuhkembangkan
kemampuan siswa dalam materi tertentu (Setiawan et al., 2019). Valid dan Praktis merupakan
bagian terpenting dalam_pengembangan._media atau.perangkat pembelajaran (Widodo &
Wahyudin, 2018). Pengembangan media pembelajaran Macromedia Flash melalui desain
pembelajaran ASSURE melewati beberapa tahapan hingga uji validasi dan uji kepraktisan.

Pembelajaran-matematika ..menggunakan'~program, . Macromedia flash memiliki
keunggulan untuk’ menghasilkan bahan belajar matematika _yang™ abstrak menjadi
kongkrit, membuat suasana belajar yang tidak menarik. menjadi menarik dan
mengurangi kejenuhan peserta didik selama prosespembelajaran matematika
berlangsung(Yolanda +& Woahyuni, 2020). Pembelajaran dengan .menggunakan media
komputer mampu merangsang peserta didik dalam ‘proses ‘pembelajaran diantaranya
mengerjakan latihan, melakukan kegiatan simulasi,dengan adanya animasi grafik, warna dan
music sehingga peserta didik lebih tertarik dan_mudah memahami. materi yang ingin
disampaikan (Septian et al., 2021). Pemanfaatan Macromedia Flash sebagai media
pembelajaran dijadikan™ sebagai alat bantu dalam . menyampaikan materi ajar dan
menyelenggarakan pembelajaran. Pengembangan-media pembelajaran matematika berbasis
macromedia flash materi. luas dan Kkeliling untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa(Wardani & Setyadi, 2020). perkembangan teknologi yang canggih ini dapat menjadikan
solusi untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajara matematika termasuk dalam hal ini
materi bangun ruang yang memerlukan media untuk mempermudah dan memvisualisasikan
objek yang bersifat abstrak dalam proses pembelajaran (Alyusfitri et al., 2020).

Ahli dan Praktisi menjelaskan bahwa media Macromedia Flash dengan desain
pembelajaran ASSURE dapat digunakan dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan
penalaran matematis siswa. Media pembelajaran yang telah dikembangkan melalui prosedur
yang tepat dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar (Buckingham, 2007).
Menurut Nurdyansyah (2019) pemakaian media dalam proses pembelajaran akan dapat
membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan
belajar, serta membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Media juga berperan sebagai
sarana pengembangan diri dan sarana pemecahan masalah menggunakan nalar matematis

terhadap siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan hasil belajar
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menjadi lebih baik. Media pembelajaran berbasis Macromedia Flash yang dikembangkan
tidak hanya memberikan materi dan latihan soal kepada peserta didik, namun juga
memungkinkan peserta didik untuk terlibat aktif dalam menggunakan media tersebut. Peserta
didik diberikan kesempatan untuk menginput jawaban secara langsung sehingga peserta didik
benar-benar belajar terhadap materi atau soal yang diberikan (Wardani & Setyadi, 2020).
SIMPULAN

Berdasarakan hasil-analisis data.dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan perangkat pembelajaran Macromedia Flash dengan model pembelajaran
ASSURE di SMP Negeri 1 Ujungbatu pada materi Prisma menghasilkan media pembelajaran
yang valid dan praktis:'Rata-rata hasil;validasi media-adalah,34,72% dengan kriteria penilaian
valid dan rata —rata jumlah skor penilaian uji kepraktisan produk pengembangan adalah
83,54% dengan kriteria praktis dan media pembelajaran sangat baik digunakan. Merujuk dari
kriteria validasi media  tersebut, media Macromedia Flash dengan model pembelajaran
ASSURE efektif digunakan dengan sediKkit revisi.
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