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Abstrak  

Berbagai metode, media serta strategi pembelajaran perlu dikembangkan agar tercipta suasana pembelajaran yang 

menyenangkan khususnya di bidang matematika yang selama ini dianggap siswa sebagai pelajaran yang sulit dan 

membosankan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengaruh dari implementasi Pengembangaan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Macromediaflash Untuk Mengatasi Kesulitan Belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Muhammadiyah 1 Kudus pada Tahun Pembelajaran 2022/2023. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development). Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan 

produk atau media berupa media pembelajaran berbasis macromediaflash untuk siswa Sekolah Dasar (SD) pada materi 

volume bangun ruang. Melalui media pembelajaran tersebut siswa dapat belajar matematika dengan mudah dan 

menyenangkan sehingga kesulitan-kesulitan belajar siswa dapat teratasi. Media yang berhasil dikembangkan dalam 

penelitian ini telah diuji validitasnya oleh ahli media dan ahli materi dengan hasil media layak untuk digunakan. Respon 

pengembangan media dalam penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan media berbasis 

macromediaflash memiliki pengaruh yang positif dan signifikan untuk mengatasi kesulitan belajar siswa di kelas V SD 

Muhammadiyah 1 Kudus. Siswa merasa senang dan aktif selama kegiatan pembelajaran dengan dibuktikan nilai hasil 

belajar siswa bertambah. 

Kata Kunci: Media Macromedia flash, Matematika, Research and Development. 

 

Abstract 

Various methods, media and learning strategies need to be developed in order to create a fun learning atmosphere, 

especially in the field of mathematics which has been considered by students as a difficult and boring subject. This study 

aims to find out how the influence of the implementation of the Development of Macromediaflash-Based Mathematical 

Learning Media to Overcome Learning Difficulties for fifth grade elementary school students. This research was 

conducted in class V SD Muhammadiyah 1 Kudus in the 2022/2023 Academic Year. This study used the research method 

of R&D (Research and Development). In this study, researchers developed a product or media in the form of 

macromediaflash-based learning media for elementary school (SD) students on geometric volume material. Through 

these learning media students can learn mathematics easily and fun so that students' learning difficulties can be 

overcome. Media that was successfully developed in this study has been tested for validity by media experts and material 

experts with the results that the media is feasible to use. The response to media development in this study shows that 

learning using macromediaflash-based media has a positive and significant influence on overcoming students' learning 

difficulties in class V SD Muhammadiyah 1 Kudus. 

Keywords: Macromediaflash Media, Mathematics, Research and Development. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sebuah proses pembelajaran yang menggunakan metode ataupun media-media 

tertentu sehingga diperoleh pengetahuan, pemahaman, dan cara tingkah laku yang sesuai dengan kebutuhan. 

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam mempersiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) 

yang berkualitas dan mampu berkompetensi secara global. Pendidikan juga harus dilaksanakan dan dikelola 

seoptimal mungkin untuk memperoleh hasil yang maksimal. Pendidikan yang berkualitas diperoleh dari 

kegiatan belajar mengajar yang saling berhubungan, dimana pengajaran harus mempengaruhi pembelajaran 

dan pembelajaran harus mempengaruhi pengajaran. Pendidikan juga dianggap sebagai bidang yang paling 

strategis untuk mewujudkan kesejahteraan nasional. Sumber Daya Manusia (SDM) yang cerdas dan 

berkarakter merupakan prasyarat terbentuknya peradaban yang tinggi. Peradaban yang tinggi tersebut dapat 

dicapai melalui pembelajaran di sekolah. Salah satu pembelajaran yang diajarkan di sekolah yaitu pelajaran 

matematika. Dalam Pendidikan, kegiatan belajar dan pembelajaran merupakan dua hal penting yang harus 

diperhatikan mengingat hal tersebut saling berhubungan satu sama lain. Dalam pembelajaran matematika 

terjadi proses interaksi antara guru dan siswa yang melibatkan pengembangan pola berfikir dan mengolah 

logika pada suatu lingkungan belajar yang sengaja diciptakan oleh guru dengan berbagai metode belajar agar 

program belajar matematika tumbuh dan berkembang secara optimal sehingga siswa dapat melakukan 

kegiatan belajar secara efektif dan efisien. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki 

banyak manfaat, seru dan menyenangkan apabila di ajarkan menggunakan metode serta media pembelajaran 

yang tepat. Namun pada kenyataannya pembelajaran matematika khususnya di jenjang sekolah dasar (SD) 

masih dianggap sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan. Di era modern saat ini, kebanyakan siswa 

beranggapan bahwa belajar matematika bukan sebagai rutinitas yang harus dilakukan. Sebagian besar siswa 

beranggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit untuk dimengerti dan dipahami sehingga 

banyak siswa yang kurang termotivasi untuk belajar matematika. Alasan lain yang menyebabkan siswa kurang 

menyukai pelajaran matematika yaitu metode pembelajaran yang digunakan oleh guru masih konvensional, 

dimana biasanya guru hanya menggunakan metode ceramah serta terlalu serius dalam menjelaskan materi 

sehingga hal ini dapat membuat siswa menjadi bosan dan jenuh dengan pelajaran matematika. Selain itu, 

kurangnya konsentrasi belajar yang baik menjadikan siswa kurang maksimal dalam menangkap informasi 

maupun instruksi yang didapat dari guru. Sebagian besar siswa juga kurang memahami konsep matematika 

serta belum bisa menyelesaikan soal cerita yang berhubungan dengan matematika dalam kehidupan sehari-

hari. Kurangnya pemahaman siswa tersebut disebabkan oleh guru yang hanya mengajak siswa untuk 

menghafal rumus matematika saja tanpa menjelaskan konsep atau cara untuk menentukan rumus matematika. 

Jika hal seperti itu terus diterapkan oleh guru di sekolah maka akan berdampak negatif terhadap proses 

pembelajaran di sekolah, dimana siswa akan mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika dan sukar untuk memecahkan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan matematika. Selain itu, 

dampak lain yang akan disebabkan yaitu rendahnya capaian hasil belajar siswa. Oleh sebab itu diperlukan 

adanya guru yang kreatif dan inovatif dalam sebuah proses pembelajaran. Guru yang kreatif akan senantiasa 

menciptakan ataupun membuat media pembelajaran yang menarik sehingga dapat membangkitkan semangat 

belajar siswa. Untuk itu, berbagai metode dan media serta strategi pembelajaran perlu dikembangkan agar 

tercipta suasana pembelajaran yang menyenangkan khususnya di bidang matematika yang selama ini 

dianggap siswa sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan. Di era digital seperti sekarang ini guru bisa 

memanfaatkan berbagai macam kemajuan teknologi yang ada untuk mendukung proses pembelajaran 

matematika, salah satunya yaitu menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis macromediaflash. 

Macromedia Flash adalah suatu metode pengajaran yang menggunakan perangkat lunak Macromedia Flash 

untuk menciptakan konten interaktif. Macromedia Flash adalah sebuah program yang digunakan untuk 
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membuat animasi, video, game, dan aplikasi web interaktif. Melalui perangkat lunak Macromedia Flash 

diharapkan guru dapat mengembangakan media pembelajaran yang unik yang dapat menarik minat dan 

perhatian siswa dalam belajar. Selain itu, dengan dikembangkannya media pembelajaran yang unik 

diharapkan kesulitan-kesulitan belajar siswa dapat teratasi sehingga siswa menjadi lebih paham dengan materi 

pembelajaran dan hasil belajarnyapun meningkat. Beberapa riset menyebutkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis macromediaflash memiliki pengaruh dalam mengatasi kesulitan belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Mar’atus Sholihah dkk (2019), dari hasil angket yang dilakukan 

pada siswa kelas II di 3 Sekolah Dasar yang berbeda yaitu sebesar 98,73% di SDN Sidomulyo, SDN 1 

Babadan 98,88%, dan SDN Purworejo 100%, Media pembelajaran Macromedia Flash valid dan praktis 

digunakan pada siswa Sekolah Dasar. Selanjutnya dalam penelitian yang dilakukan oleh Nurliyah Nasution1, 

Bornok Sinaga2, Mukhtar3 (2018) menyimpulkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

siswa, dimana pada uji coba I rataan skor siswa pada saat pretes adalah 39 dengan standart deviasi 13,33 dan 

ketuntasan 0% dan rataan nilai siswa pada saat posttes 68,1 dengan standar deviasi 9,02 dan presentase 

ketuntasa 20%, serta terjadi peningkatan Kemandirian belajar dimana pada uji coba I pada saat pretest 

(sebelum pembelajaran menggunakan media) presentase tingkat kesadaran berfikir siswa sebesar 70,63 %, 

Respon siswa terhadap pembelajaran 68,25%, Motivasi dalam belajar 68,15 % dan keyakinan dalam belajar 

65,35% dan Pada saat posttes ( setelah pembelajaran menggunakan media) tingkat kesadaran berfikir siswa 

sebesar 80,93 %, Respon siswa terhadap pembelajaran 72,05%, Motivasi dalam belajar 78,35 % dan 

keyakinan dalam belajar 74,06%. Kemudian, berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ulfa, M. & Saputra, 

V. H. (2019) dengan judul Pengaruh Media Pembelajaran Macromedia Flash dengan Pendekatan Matematika 

Realistik pada Hasil Belajar Siswa menyimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan 

media pembelajaran macromedia flash dengan pendekatan matematika realistik adalah 85,95 dengan 

simpangan baku 5,9. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran memberikan pengaruh yang 

baik terhadap hasil belajar siswa. Selain dapat memudahkan guru dalam mengajar, media pembelajaran ini 

juga dapat memotivasi siswa untuk belajar lebih giat. 

 

METODE  

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian R&D dalam dunia pendidikan merupakan sebuah proses yang digunakan 

untuk mengembangkan dan mengetahui validitas suatu produk. Jadi, penelitian R&D yang akan dilakukan 

peneliti adalah mengembangkan produk berupa media pembelajaran berbasis macromediaflash sebagai 

sumber belajar Matematika kemudian melakukan validasi terhadap media pembelajaran tersebut. Validasi 

produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media kemudian diujicobakan kepada siswa kelas V SD 

Muhammadiyah 1 Kudus sehingga dapat diketahui kelayakan dari media pembelajaran untuk dijadikan 

sebagai sumber belajar Matematika. Model R&D ini mengacu pada 10 tahap menurut Sugiyono. Berdasarkan 

kajian teori disebutkan bahwa secara spesifik 10 tahapan model penelitian R&D ini dapat digunakan untuk 

penelitian pendidikan. Adapun beberapa model lain yang dapat digunakan atau sesuai dengan penelitian ini 

seperti model Borg and Gall, model 4D, model ADDIE dan lain-lain. Namun pada model yang dikembangkan 

Sugiyono ini lebih sederhana dan dijelaskan dengan rinci tahapan-tahapan yang harus dilalui. (Sugiono, 

2012:298-311). Adapun 10 tahapan tersebut meliputi: 1) potensi masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain 

produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6) ujicoba produk, 7) revisi produk, 8) ujicoba pemakaian, 9) 

revisi produk, 10) produksi masal. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan metode R&D ini terdiri dari 

beberapa tahapan, muali dari tahapan mengetahui potensi masalah. Dalam hal ini peneliti melakukan 

observasi ke SD Muhammadiyah 1 Kudus untuk mengetahui potensi masalah pembelajaran yang dihadapi 

oleh siswa kelas V SD Muhammadiyah 1 Kudus. Dari observasi tersebut, peneliti menemukan masalah 

bahwasannya siswa kelas V SD Muhammadiyah 1 Kudus tidak menyukai pelajaran matematika. Alasannya 

bervariasi, mulai dari pembelajaran matematika yang dianggap sulit, membosankan, dan model pembelajaran 

yang masih konvensional. Kemudian peneliti mengumpulkan data melalui angket kesulitan belajar siswa. 

Data dari angket kesulitan belajar siswa tersebut digunakan oleh peneliti untuk mendukung pembuatan media 

yang akan dikembangkan oleh peneliti. Selanjutnya, setelah data kesulitan belajar siswa terkumpul peneliti 

mendesain produk atau media pembelajaran sesuai dengan potensi masalah dan data di lapangan. Tahap 

berikutnya yaitu melakukan validasi desain, validasi desain ini dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Dari 

kedua hasil validasi (penilaian) yang diberikan oleh ahli, ahli media menyatakan bahwa media atau produk 

yang telah dikembangkan oleh peneliti dinyatakan layak untuk digunakan. Begitupun dengan hasil validasi 

yang dilakukan oleh ahli materi, ahli materi menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 

macromediaflash layak untuk digunakan untuk siswa SD kelas V, materi yang termuat di dalam media 

pembelajaran tersebutpun sesuai dengan materi pembelajaran matematika siswa kelas V SD. Dibawah ini 

dijelaskan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media serta angket kesulitan belajar berupa respon siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis Macromedia Flash. 

     

Tabel 1. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Rata - Rata Skor Kriteria Keterangan 

82,5 Layak Tanpa Revisi 

 

Seperti dijelaskan pada Tabel 1 di atas, ditunjukkan bahwa rata-rata skor hasil validasi oleh ahli materi 

adalah 82,5 dengan tambahan revisi yaitu menu utama dibuat simpel serta latihan soal pada media perlu 

diperbanyak. Hasil penilaian ahli materi dalam kriteria media pembelajaran layak dan dapat digunakan tanpa 

revisi. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Hasil Validasi Ahli Media 

Rata - Rata Skor Kriteria Keterangan 

79 Layak Tanpa Revisi 

 

Sedangkan pada tabel 2 menunjukkan rata-rata skor hasil validasi oleh ahli media diperoleh sebesar 79 

dengan tambahan revisi tombol pada kotak link nya (tidak pada text), warna text pada tombol dikonstraskan, 

dan tombol button exit diberi link tiap tombol. Hasil penilaian ahli media dalam kriteria media layak dan 

dapat digunakan tanpa revisi. Artinya produk atau media pengembangan yang dihasilkan dapat dilanjutkan 

ketahap berikutnya. 

Dalam penelitian ini, angket yang digunakan yaitu angket kesulitan belajar siswa. Angket kesulitan 

belajar siswa ini terdiri dari 2 jenis angket yang berbeda. Jika angket yang digunakan dalam tahap awal adalah 

untuk mengetahui kesulitan-kesulitan apa yang dihadapi oleh siswa selama proses pembelajaran matematika, 

maka angket yang ke-2 ini berupa angket yang digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap media 

pembelajaran macromediaflash. Angket tersebut digunakan untuk mengetahui sejauh mana kesulitan belajar 
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siswa dapat teratasi setelah menggunakan media pembelajaran berbasis macromediaflash dalam pembelajaran 

matematika. 

Produk berupa media pembelajaran matematika berbasis macromedia flash yang sudah direvisi 

(diperbaiki) sehingga sudah berkategori layak siap untuk diujicobakan kepada siswa. Uji coba produk tersebut 

dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan dan keinteraktifan dari produk media 

pembelajaran macromediaflash. Uji coba produk dilakukan dengan menggunakan skala terbatas. Uji coba 

Skala terbatas bertujuan untuk mengetahui respon siswa dengan memberikan penilaian terhadap kualitas 

produk pengembangan. Uji coba kelompok kecil dilakukan untuk mewakili populasi target pada 10 responden 

siswa kelas V SD Muhammadiyah 1 Kudus. Hasil uji coba produk penelitian pada kelompok kecil dapat 

dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Tabel 3 Hasil Uji Coba Skala Terbatas 

Hasil Uji Coba Skala Terbatas 

Responden  Jumlah Skor Kriteria 

1 32 SM 

2 36 SM 

3 30 SM 

4 33 SM 

5 36 SM 

6 38 SM 

7 28 M 

8 35 SM 

9 28 M 

10 27 M 

Jumlah 323  

 

 Rata – rata: 32,3 

 Keterangan: 

 1 – 10 : Tidak Menarik 

 11 – 20 : Cukup Menarik 

 21 – 30 : Menarik 

 31 – 40 : Sangat Menarik 

   

Dari pengujian data yang ditampilkan dalam Tabel 2 diatas, tingkat kemenarikan produk pada uji coba 

skala terbatas memperoleh nilai rata-rata sebesar 32,3 dengan kriteria “Sangat Menarik”. Artinya respon siswa 

terhadap kemenarikan dan keinteraktifan produk penelitian dan pengembangan berupa media pembelajaran 

matematika berbasis macromedia flash yang dihasilkan adalah sangat menarik, interaktif dan mudah untuk 

dipahami siswa dalam mata pelajaran matematika khususnya pada materi Volume Bangun Ruang Kubus dan 

Balok. 

Berdasarkan penelitian yang kami lakukan dengan menggunakan media Macromedia Flash untuk 

mengatasi kesulitan belajar siswa kelas V, ditemukan bahwa penggunaan media tersebut efektif dalam 

membantu mengatasi kesulitan belajar siswa. Respon siswa selama menggunakan media pembelajaran 

Macromedia Flash yaitu dapat meningkatkan minat belajar siswa, mempermudah dalam memahami 

memahami konsep-konsep materi matematika yang sulit melalui visualisasi yang interaktif, meningkatkan 

retensi informasi, memfasilitasi pembelajaran yang mandiri, serta meningkatkan partisipasi aktif siswa untuk 
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terlibat langsung dalam proses pembelajaran, seperti menjawab pertanyaan, mengikuti simulasi, atau 

melakukan percobaan secara nyata. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan kegiatan uji coba media Pembelajaran Macromedia Flash yang telah kami lakukan, 

didapatkan hasil bahwa Penggunaan Macromedia Flash sebagai media pembelajaran matematika dapat 

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif bagi siswa. Interaksi yang aktif dengan media 

pembelajaran Macromedia Flash dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika dan 

membantu mereka memahami konsep dengan lebih baik. Pengembangan media pembelajaran berbasis 

Macromedia Flash juga dapat mengatasi kesulitan belajar matematika siswa di bangku Sekolah Dasar. 

Pengembangan media ini juga dapat dimanfaatkan oleh guru dalam menambah koleksi media pembelajaran 

yang dapat menunjang proses pembelajaran. Materi yang terdapat dalam media ini telah disesuaikan dengan 

kurikulum dan relevan. 
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