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MOTTO 

ا إِلََّّ ساهْلاَّ لاَّ اللَّهُمََّّ عالْتاهُ ما أانْتاَّ ساهْلاَّ جا زْناَّ تاجْعالَُّ وا  ساهْلاَّ شِئْتاَّ إذِاا الحا

 

Allahumma laa sahla illa maa ja’altahu sahlaa, wa anta taj’alul hazna idza syi’ta 

sahlaa  

“Allah, tidak ada kemudahan kecuali yang Engkau buat mudah. Dan engkau menjadikan 

kesedihan (kesulitan), jika Engkau kehendaki pasti akan menjadi mudah” 

(H.R. Ibnu Hibban) 

 

Tujuan pendidikan itu untuk mempertajam kecerdasan, memperkukuh kemauan 

serta memperhalus perasaan 

 (Tan Malaka)  
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 śa' ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

̣ Ha H ح ha (dengan titik di bawah) 

 Kha Kh Ka dan ha خ

 Dal D de د

 Żal Ż zet (dengantitik di atas) ذ

 ra' R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 syin Sy Esdan ye ش

̣ Şad S ص es (dengan titik di bawah) 

 Dad D de (dengan titik di bawah) ض

 Ţa T te (dengan titik di bawah) ط

̣ za' Z ظ zet (dengan titik di bawah) 

 ain ‘ Koma terbalik di atas‘ ع

 gain G Ge غ

 fa' F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 mim M Em م



x 
 
 

 

B. Konsonan Rangkap Karena Syaddah Ditulis Rangkap 

 

C. Ta’ Marbutah 

1. bila dimatikan ditulis h 

 Ditulis Hibbah بةھ

 Ditulis Jizyah جزیة

 

(Ketentuan ini tidak diberlakukan terhadap kata-kata Arab yang sudah 

terserap ke dalam bahasa Indonesia, seperti salat, zakat, dan 

sebagainya, kecuali bila dikehendaki lafal aslinya) Bila diikuti kata 

sandangَّ“al”َّserta bacaan kedua itu terpisah, maka ditulis dengan h. 

2. Bila ta’ marbutah hidup atau dengan harakat fathah, kasrah, 

dan dammah ditulis t. 

 Ditulis Zakat̄ ulfitṛi لفطرةاكاز
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ABSTRAK  

TIARA NURHAYATI. NIM 20204081003. Pengembangan Flash Movie Untuk 

Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Pada Pembelajaran Kelas 2 Di Sekolah 

Dasar. Tesis. Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2022.  

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya media pembelajaran yang digunakan 

ketika proses kegiatan pembelajaran matematika kelas 2 di SD Muhammadiyah 

Kleco kurang bervariasi. Pada kegiatan observasi media pembelajaran yang 

digunakan berupa buku guru dan buku siswa, sehingga berdasarkan analisis masih 

ada beberapa peserta didik yang minat dan hasil belajarnya rendah. Penelitian ini 

bertujuan untuk (1) Menghasilkan media pembelajaran matematika menggunakan 

macromedia flash, (2) Menganalisis kualitas media pembelajaran matematika 

menggunakan macromedia flash, dan (3) Menganalisis pengaruh penerapan media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash terhadap minat belajar 

dan hasil belajar peserta didik di SD Muhammadiyah Kleco. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan RnD atau 

(Research and Development) model Robert Maribe Brach yang terdiri 5 tahap 

ADDIE. 1) Analisis (Analysis) melakukan analisis pemilihan produk, analisis 

terhadap standar isi yang diambil dari KI, KD, materi, dan analisis kebutuhan 

peserta didik berdasarkan; (1) masih ada beberapa peserta didik minat belajarnya 

rendah sehingga hasil belajarnya juga rendah; (2) media pembelajaran yang 

digunakan sekolah belum banyak serta belum bervariasi; (3) belum ada media 

pembelajaran digital. 2) Desain (Design) kegiatan membuat draft dan mendesain 

media pembelajaran. Menggunakan aplikasi macromedia flash dengan materi 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, pecahan, pengukuran waktu, 

panjang dan berat, serta keliling dan luas bangun datar. 3) Pengembangan 

(Development) kegiatan pengembangan produk yang diujikan kepada ahli media 

dan ahli materi serta respon guru sebagai bahan masukkan maupun evaluasi. 4) 

Implementasi (Implemantion) tahap menerapkan media yang dilakukan di SD 

Muhammadiyah Kleco kelas 2 Amanah yang berjumlah 31 peserta didik pada 

tanggal 15 Februari sampai dengan tanggal 25 Februari 2022. Media dilakukannya 

pengukuran minat dan hasil belajar. 5) Evaluasi (Evaluation) hasil dari keseluruhan 

dari penerapan, minat dan hasil belajar peserta didik.  

Penelitian ini menunjukkan (1) Menghasilkan media pembelajaran 

matematika menggunakan macromedia flash yang dikemas dalam bentuk flash 

movie terdiri dari petunjuk penggunaan, kompetensi inti, kompetensi dasar, materi, 

video pembelajaran, soal latihan, soal evaluasi, profil, dan refrensi. (2) Media flash 

movie pembelajaran matematika yang dikembangkan dinilai layak digunakan 

sebagai salah satu sumber pembelajaran matematika. Berdasarkan penilaian ahli 

instrument yaitu ahli materi dengan nilai 94%, ahli media sebesar 94%, dan ahli 

guru 98%. (3) Media flash movie pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

minat dan hasil belajar peserta didik, hal ini diperoleh berdasarkan uji hipotesis 

paired sample t-test dengan hasil pada minat dan hasil belajar diperoleh Sig. (2 
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tailed) sebesar 0,000<0,05. Diperoleh dari perbandingan nilai rata-rata minat 

belajar pretest 29,65 dan posttest 48,77. Sedangkan, hasil belajar ditunjukkan 

dengan nilai pretest 58,55 dan posttest 78,55. Hasil tersebut dapat disimpulkan pada 

minat belajar dan hasil belajar menunjukkan perbedaan yang meningkat signifikan. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Flash Movie, Minat dan Hasil Belajar. 
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ABSTRACT 

TIARA NURHAYATI. NIM 20204081003. Development of Mathematics 

Learning Media Using Macromedia Flash to Increase Learning Interest and 

Learning Outcomes of Grade 2 Students in Elementary Schools. Masters Study 

Progran for Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education. Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training. UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2022.  

This research was motivated by the existence of learning media used when the 

process of learning mathematics in grade 2 at SD Muhammadiyah Kleco was less 

varied. In the observation activity, the learning media used were in the form of a 

teacher's book and a student's book, so that there were some students who had low 

interest in learning. So, learning outcomes are low. This study aims to: (1) produce 

mathematics learning media using macromedia flash, (2) analyze the quality of 

mathematics learning media using macromedia flash, and (3) analyze the effect of 

applying mathematics learning media using macromedia flash on student interest 

and learning outcomes in SD Muhammadiyah Kleco. 

This study uses the RnD development research method or (Research and 

Development) model of Robert Maribe Brach which consists of 4 stages of ADDIE, 

namely Analysis (Analysis) which is an activity to analyze the needs in schools 

against the low interest in learning and student learning outcomes, Design (Design) 

is an activity to make draft and design media using the macromedia flash 

application, Development (Development), namely product development activities 

that are tested on media experts and material experts as well as teacher responses 

as input and evaluation materials, Implementation (Implemantion) is the stage of 

applying the media, Evaluation is the result of overall of application, learning 

interest, and student learning outcomes. The trial was conducted at SD 

Muhammadiyah Kleco class 2 Amanah, totaling 31 students. 

This study shows (1) producing mathematics learning media using macromedia 

flash packaged in the form of flash movies consisting of instructions for use, core 

competencies, basic competencies, materials, learning videos, practice questions, 

evaluation questions, profiles, and references. (2) The learning media of 

mathematics using macromedia flash that was developed is considered feasible to 

be used as a source of learning mathematics. Based on the assessment of instrument 

experts, namely material experts with a score of 94%, media experts 94%, and 

teacher experts 98%. (3) Mathematics learning media using macromedia flash was 

obtained from the comparison of the average value of interest in learning pretest 

29.65 and posttest 48.77. Meanwhile, learning outcomes are indicated by the pretest 

score of 58.55 and posttest 78.55. These results can be concluded on interest in 

learning and learning outcomes show a significant difference. 

Keywords: Media Development, Macromedia Flash, Increase Interest in Learning, 

Improve Learning Outcomes. 

  



xvi 
 
 

KATA PENGANTAR 

Assalamualaikum Wr. Wb 

یْنَ ،نبَ ی  ناَ وَ  لََمُ عَلىَ أشَْرَف  الأنَْب یاَء  وَالـمُرْسَل  لََةُ وَالسَّ یْنَ ، وَالصَّ دٍ أرَْسَلَهُ اللُ الـحَمْدُ لله  رَب   العاَلـَم  حَب یْب ناَ مُـحَمَّ  

ه   یْنَ ، وَعَلىَ آل  ا بعَْدُ رَحْـمَةً ل لْعاَلمَ  یْن  ، أمََّ یْن  ، وَمَنْ تبَ عهَُمْ ب إ حْسَانٍ إ لىَ یوَْم  الد    .الطَّی  ب یْنَ وَأصَْحَاب ه  الغرُ   الـمَیاَم 

Puji serta syukur saya panjatkan pada Allah SWT dengan 

mengucapkan “Alhamdulillah”, yang telah memberikan nikmat yang 

tak terhingga, kesehatan, keilmuan dan kesempatan untuk menyusun 

tesis. Tesisَّ iniَّberjudulَّ“Pengembangan Media Pembelajaran Dengan 

Menggunakan Macromedia Flash Untuk Meningkat Minat Dan Hasil 

Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Matematika Kelas 2 Di 

Sekolah Dasar”َّdisusun untuk melengkapi tugas dan memenuhi syarat 

guna mendapatkan gelar Magister Pendidikan (M.Pd) Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

Selama penulisan tesis ini, banyak menemukan kesulitan dan 

rintangan karena keterbatasan kemampuan. Namun berkat 

bimbingan, do‘a dari orang tua dan arahan dari dosen pembimbing, 

bantuan serta motivasi dari teman-teman, tesis ini dapat diselesaikan. 

Dengan kerendahan hati, penulis mengucapkan terimah kasih yang 

sebesar-besarnya kepada Bapak/Ibu/Sdr: 

1. Prof. Dr.Phil Al Makin, S.Ag., M.A selaku Rektor UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta. 

2. Prof. Dr. Hj. Sri Sumarni, M.Pd selaku Dekan Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta beserta 

jajaranya. 

3. Dr. Siti Fatonah, M.Pd selaku pembimbing, penasihat akademik, 

sekaligus Ketua Program Studi Magister Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

4. Segenap Dosen dan sivitas akademik Prodi Pendidikan Guru 
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Madrasah Ibtidaiyah UIN Sunan Kaliijaga Yogyakarta. 
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telah mengijinkan peneliti untuk melakukan penelitian di SD 

Muhammadiyah Kleco. 

6. Kedua orang tua, Ayahanda Sirjo, S.Ag dan Ibunda Darmini, 

Ama.Pd yang selalu memberikan support baik berupa materi 

maupun doa dan motivasi sehingga penulis bisa menyelesaikan 

tugas akhir. 
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dorongan semangat dan materi dalam penulisan tesis ini. 

8. Teman-teman Magister PGMI-A3 Angkatan 2020 yang telah 

menjadi keluarga dan teman diskusi selama penulis menempuh 

studi di Yogyakarta. 

Akhir kata, semoga dengan terselesaikannya tesis ini mampu 

menambah khasanah dan keilmuan dalam dunia pendidikan. 

Karena penulis menyadari adanya kekurangan dan kekhilafan 

dalam penulisan tesis ini, oleh karena itu saran dan kritik yang 

sifatnya membangun sangat dibutuhkan demi menjaga dan 

memperbaiki tesis ini, agar mampu menjadi karya ilmiah yang baik 

dan bermanfaat. 

السَّلامَُّ ةَُّ عالايْكمَُّْ وا حْما را َُّ اللَِّ وا كااتهُ بارا  وا
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam kegiatan belajar mengajar, guru memberikan ilmu 

pengetahuan sebagai bekal peserta didik untuk memecahkan permasalahan 

dalam kehidupan. Kegiatan belajar mengajar yaitu suatu kegiatan 

pelaksanaan kurikulum pada lembaga pendidikan untuk mencapai tujuan 

pendidikan. Tujuan pendidikan ialah mengantarkan para peserta didik 

menuju pada perubahan-perubahan tingkah laku baik intelektual, moral, 

serta sosial agar mampu hidup mandiri menjadi individu dan makhluk 

sosial. Dalam mencapai tujuan tersebut peserta didik berinteraksi dengan 

lingkungan belajar yang diatur guru melalui proses pembelajaran. Kegiatan 

belajar mengajar juga sangat berpengaruh pada keberhasilan peserta didik 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. 

Matematika adalah angka-angka perhitungan yang merupakan 

bagian dari hidup manusia. Matematika adalah ilmu tentang logika, 

mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan 

satu dengan lainnya.1 Matematika merupakan ilmu yang sangat dibutuhkan 

bagi semua orang dalam mengatur semua kegiatan hidup. Matematika itu 

saling berkaitan diseluruh segi kehidupan manusia, dari yang paling 

sederhana sampai kepada yang paling kompleks. Matematika juga 

merupakan ilmu yang sangat penting untuk perkembangan ilmu 

                                                   
1 Depdiknas, Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan Dasar Dan Menengah (Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional Direktorat Pendidikan Dasar da Menengah, 2006). 
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pengetahuan dan teknologi.2  

Dikalangan peserta didik, matematika merupakan pelajaran yang   

sulit, menoton, dan kurang kreatif. Hal ini biasanya menyebabkan peserta 

didik belajar dalam keadaan mengantuk, tidak konsentrasi, dan ramai 

sendiri. Akibatnya, materi yang diajarkan tidak bisa diserap dan sulit 

dipahami dengan baik oleh peserta didik dan membuat peserta didik kurang 

minat dalam belajar matematika. Untuk itu diperlukan sebuah metode dan 

media pembelajaran yang cocok dan tepat sasaran bagi peserta didik. 

Sehingga, guru dituntut mampu membuat suasana kegiatan belajar mengajar 

menjadi menarik, mengasikkan dan berkualitas. Karena guru berperan 

penting saat kegiatan belajar mengajar dan pengkoordinasian kelas. Untuk 

memecahkan permasalahan-permasalahan tersebut, dilakukanlah penelitian 

mengembangkan bentuk kegiatan belajar mengajar yang semula 

konvensional dan menggunakan media hanya buku guru serta buku siswa 

menjadi berbasis multimedia menggunakan media macromedia flash. 

Hasil observasi di SD Muhammadiyah Kleco pada tanggal 10 

November 2021 melalui wawancara dengan guru kelas 2 ibu Pingky Arum 

Sari, S.Pd mendapatkan informasi bahwasannya untuk pembelajaran 

matematika sudah menggunakan sumber media pembelajaran yaitu buku 

guru dan buku siswa akan tetapi belum maksimal dan masih minimnya 

media pembelajran interaktif. Sehingga diperoleh kesimpulan bahwa mata 

pelajaran matematika merupakan pelajaran yang sulit dipahami dan kurang 

                                                   
2 Kamarullah Kamarullah, “Pendidikan Matematika Di Sekolah Kita,” Al Khawarizmi: Jurnal 

Pendidikan Dan Pembelajaran Matematika 1, no. 1 (2017): 21, 

https://doi.org/10.22373/jppm.v1i1.1729. 
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diminati oleh peserta didik. Karena metode yang dipakai guru dalam 

kegiatan belajar mengajar masih menggunakan metode ceramah dan 

penugasan, terutama pada materi penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

pembagian, jarak dan waktu, serta bangun datar. 

Berdasarkan pengamatan observasi, peserta didik dapat fokus 

terhadap kegiatan pembelajaran apabila guru menggunakan media 

pembelajaran interaktif. Hal ini pernah dipraktikan oleh peneliti saat 

melakukan pembelajaran mengajar di kelas 2 SD Muhammadiyah Kleco, 

dalam mata pelajaran matematika dengan materi waktu. Peserta didik 

tertarik dengan apa yang ditampilkan dalam media pembelajaran interaktif 

walaupun hanya dengan media power point namun peserta didik lebih 

antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Pengertian penjumlahan adalah cara yang digunakan untuk 

menghitung total dua bilangan atau lebih. Penjumlahan bilangan bulat 

adalah operasi penjumlahan yang digunakan untuk menghitung total dua 

atau lebih bilangan bulat. Pengurangan adalah operasi dasar matematika 

yang digunakan untuk mengeluarkan beberapa angka dari kelompoknya. 

Perkalian adalah salah satu operasi aritmatika (operasi dasar matematika) 

yang berfungsi sebagai simbol operasi penjumlahan berulang. Pembagian 

adalah untuk menghitung hasil bagi suatu bilangan terhadap pembaginya. 

Jarak dan waktu adalah perpindahan yang ditempuh oleh manusia maupun 

sebuah benda di dalam jangka waktu tertentu yang dinyatakan di dalam 

satuan meter persekon (satuan ukuran panjang per satuan ukuran waktu). 
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Bangun datar adalah bangun-bangun yang memiliki permukaan datar dan 

terbentuk dari dua dimensi. Dimensi tersebut adalah panjang dan lebar. 

Untuk memahami materi tersebut perlu diajarkan dengan cara yang 

menarik dan kreatif. Salah satu media pembelajaran yang bisa 

dikembangkan untuk menarik minat belajar peserta didik SD 

Muhammadiyah Kleco yaitu dengan mengembangkan model pembelajaran 

matematika menggunakan aplikasi macromedia flash. Penelitian ini memilih 

macromedia flash sebagai metode pengembangan media pembelajaran 

matematika, karena mampu menyajikan materi matematika secara interaktif 

melalui teks, suara, dan animasi.  

Macromedia Flash adalah program untuk membuat animasi dan 

aplikasi web professional. Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk 

membuat game, animasi kartun, dan apilkasi multimedia interaktif.3 

Macromedia Flash mempunyai kemampuan untuk membuat animasi 

gambar, animasi suara, dan animasi interaktif.4 Dengan menggunakan media 

ini, guru dapat melakukan simulasi dan demonstrasi penjumlahan, 

penjumlahan bilangan bulat, pengurangan, perkalian, pembagian, jarak dan 

waktu, serta bangun datar secara interaktif. Dari melihat simulasi tersebut, 

peserta didik dapat menangkap konsep-konsep materi dengan baik dan 

benar, serta kegiatan belajar mengajar menjadi interaktif, menarik dan 

                                                   
3 Gordon G Whitney and D R_ Foster, “Overstorey Composition and Age as Determinants of the 

Understorey Flora of Woods of Central New England,” The Journal of Ecology, 1988, 867–76. 
4 Tuhu Setyono and Lusi Eka Afri, “Jurnal – Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Dengan Menggunakan Macromedia Flash Pada Materi Bangun Ruang Kelas VIII SMP 

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Macromedia Flash Pada 

Materi Bangun Ruang Kelas VIII Sekolah Mene,” 2011, 1–10. 
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diminati.  

Dengan adanya penelitian yang berjudul pengembangan media 

pembelajaran dengan menggunakan flash movie untuk meningkatkan minat 

belajar dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran matematika di 

kelas 2 SD Muhammadiyah Kleco, sehingga mampu membantu guru dalam 

meningkatkan minat belajar dan hasil belajar peserta didik pada kegiatan 

belajar mengajar matematika. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran matematika 

menggunakan flash movie? 

2. Bagaimanakah kualitas media pembelajaran matematika menggunakan 

flash movie? 

3. Apakah ada pengaruh penerapan media pembelajaran matematika 

menggunakan flash movie untuk meningkatkan minat dan hasil belajar 

peserta didik? 

C. Tujuan Penelitian 

a) Mengembangkan media pembelajaran matematika menggunakan flash 

movie. 

b) Menganalisis prosedur pengembangan media pembelajaran matematika 

dengan menggunakan flash movie. 

c) Menganalisis kualitas media pembelajaran matematika dengan 

menggunakan flash movie yang dikembangkan. 

d) Menganalisis pengaruh penerapan media pembelajaran matematika 
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menggunakan flash movie terhadap minat dan hasil belajar. 

D. Kegunaan Penelitian 

a) Bagi peserta didik flash movie pada pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan pemahaman pembelajaran  matematika pada peserta 

didik.  

b) Bagi guru memberikan sebuah media pembelajaran baru pada guru 

untuk kegiatan pembelajaran peserta didik, sehingga peserta didik 

tertarik untuk belajar matematika.  

c) Bagi sekolah pengembangan media flash movie pembelajaran 

matematika melalui penelitian ini dapat menambah media dan sumber 

belajar peserta didik di sekolah.  

d) Bagi peneliti dapat memperoleh pengalaman melakukan penelitian 

pengembangan flash movie kelayakannya digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika pada peserta didik kelas 2 sekolah dasar. 

E. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka diperlukan oleh seorang dalam penelitiannya untuk 

mencari perbedaan maupun persamaan dari penelitiannya dengan 

penelitian lain. Dalam pengembangan media pembelajaran matematika 

menggunakan flash movie dari beberapa artikel yang membahas, berikut 

beberapa yang relevan dengan penelitian tersebut.  

Esi Mardhatilla melakukan penelitian pada tahun 2018.5 Dengan judul 

penelitian yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

                                                   
5 Mardhatillah and Esi Trisdania, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia 

Flash Untuk Meningkatkan Kemampuan,” Bina Gogik: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar 5, no. 1 (2018): 91–102. 
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Macromedia Flash Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Siswa di 

SD Kelas II Negeri Paya Peunaga Kecamatan Meureubo. Pada 

penelitiannya terdapat persamaan menggunakan metode reseach and 

Development tahapan dalam dalam penelitian ini diawali dengan potensi 

dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi 

desain dan uji pemakaian. Serta sama-sama menggunakan media 

macromedia flash. Adapun perbedaan terhadap penelitian ini dengan 

penelitian terdahulu yaitu meneliti kemampuan membaca siswa kelas II, 

sedangkan penelitian saat ini meneliti pembelajaran matematika, minat 

belajar, dan hasil belajar peserta didik di kelas 2.  

Rubhan Masykur melakukan penelitian pada tahun 2017.6 Dengan 

judul penelitiannya “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

dengan Macromedia Flash. Terdapat persamaan dan perbedaan dalam 

penelitian sebelumnya. Adapun persamaan penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya yaitu sama-sama meneliti pembelajaran matematika 

menggunakan macromedia flash dengan metode penelitian research and 

development (RnD). Sedangkan, perbedaannya yaitu penelitian 

sebelumnya subjeknya anak SMP kelas VIII. Untuk penelitian saat ini 

sasarannya SD kelas 2. 

Mar’atush Sholichah Muntaha Rahmi melakukan penelitian pada 

tahun 2019.7 Dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

                                                   
6 Rubhan Masykur, Nofrizal Nofrizal, and Muhamad Syazali, “Al-Jabar : Jurnal Pendidikan 

Matematika.,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (2017): 177–86, 

http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/al-jabar/article/view/2014/1564. 
7 Mar’atush Sholichah Muntaha Rahmi, M Arif Budiman, and Ari Widyaningrum, 
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Pembelajaran Interaktif Macromedia Flash 8 Pada Pembelajaran Tematik 

Tema Pengalamanku. Terdapat persamaan dalam penelitian ini adalah 

sama-sama menggunakan metodologi penelitian Research and 

Development (R&D) dan menggunakan media macromedia flash. 

Perbedaan pada penelitian saat ini dengan penelitian sebelumnya yaitu 

penelitian sebelumnya membahas pembelajaran tematik tema 

pengalamanku, sedangkan peneliti saat ini meneliti pembelajaran 

matematika. 

Petrus Hariyanto dan Suwardi Endraswara melakukan penelitian pada 

tahun 2016.8 Dengan judul penelitiannya “Pengembangan Media 

Macromedia Flash Untuk Pembelajaran Membaca dan Menulis Bahasa 

Indonesia di SMA.” Terdapat persamaan dan perbedaan dalam penelitian 

sebelumnya. Adapun persamaan penelitian yang telah dilakukan         

sebelumnya yaitu sama-sama menggunakan media pengembangan dari 

macromedia flash. Sedangkan, perbedaannya yaitu penelitian sebelumnya 

membahas pembelajaran Bahasa Indonesia untuk tingkat SMA, 

menggunakan metode penelitian kuantitatif. Untuk penelitian saat ini 

sasarannya SD kelas 2, metode penelitiannya menggunakan Research and 

Development (RnD), pembelajaran Matematika. 

Farikhahsari Yogayanti Chumdari dan Jenny Poerwanti melakukan 

                                                                                                                                           
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Macromedia Flash 8 Pada Pembelajaran Tematik 

Tema Pengalamanku,” International Journal Of Elementary Education 3, no. 2 (2019): 178–85. 
8 Petrus Hariyanto and Suwardi Endraswara, “Pengembangan Media Macromedia Flash Untuk 

Pembelajaran Membaca Dan Menulis Bahasa Indonesia Di SMA,” LingTera 3, no. 1 (2016): 89, 

https://doi.org/10.21831/lt.v3i1.8475. 
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penelitian pada tahun 2017.9 Penelitian yang dilakukan berjudul 

“Penerapan Macromedia Flash Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Keliling Dan Luas Bangun Datar Pada Siswa Sekolah Dasar.” Pada 

penelitian ini terdapat persamaan yaitu menggunakan macromedia flash 

serta berkaitan mata pelajaran matematika. Perbedaan penelitian saat ini 

dengan penelitian sebelumnya yaitu mata pelajarannya hanya terkait 

keliling dan luas bangun datar sedangkan penelitian saat ini mata pelajaran 

matematika materi penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, 

bilangan pecahan, waktu dan jarak, serta bangun datar. Metode penelitian 

sebelumnya merupakan metode penelitian Tindakan kelas. Sedangkan, 

penelitian saat ini menggunakan metode Research and Development 

(RnD). 

Darmawan Handy Matsun melakukan penelitian pada tahun 2019.10 

Dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis 

Macromedia Flash Topik Bahasan Pesawat Sederhana Kelas VIII SMP.” 

Terdapat persamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama      

Macromedia flash dan menggunakan metode RnD. Perbedaan pada 

penelitian saat ini dengan penelitian sebelumnya Mata pelajaran fisiki 

topik pesawat sederhana dan penelitian dilakukan di SMP sedangkan, 

penelitian saat ini merujuk di Sekolah Dasar terkhusus mata pelajaran   

                                                   
9 Chumdari, Jenny Indriatoeti Siti Poerwanti Farikhahsari Yogayanti, “Penerapan Macromedia 

Flash Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Keliling Dan Luas Bangun Datar Pada Siswa 

Sekolah Dasar,” Jurnal Didaktika Dwija Indria (SOLO) 5, no. 8 (2017). 
10 Matsun Matsun, Handy Darmawan, and Lia Fitriyanti, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Fisika Berbasis Macromedia Flash Topik Bahasan Pesawat Sederhana,” Jurnal Pendidikan 

Matematika Dan IPA 10, no. 1 (2019): 30, https://doi.org/10.26418/jpmipa.v10i1.25861. 
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Matematika. 

Ardian Insan Pahlawan melakukan penelitian pada tahun 2013.11  

Penelitian yang dilakukan berjudul “Pembelajaran Matematika Untuk 

Anak Sekolah Dasar Kelas 6 Dengan Macromedia Flash 8.” Pada 

penelitian ini terdapat persamaan yaitu menggunakan macromedia flash 

serta berkaitan mata pelajaran matematika. Perbedaan penelitian saat ini 

dengan penelitian sebelumnya yaitu penelitian sebelumnya menggunakan 

metode analisis dan studi kasus dan fokus untuk kelas 6. 

Majidah Khairani dan Dian Febrinal melakukan penelitian pada tahun 

2016.12 Dengan judul penelitiannya “Pengembangan Media Pembelajaran 

Dalam Bentuk Macromedia Flash Materi Tabung Untuk SMP Kelas IX” 

Terdapat persamaan dan perbedaan dalam penelitian sebelumnya. Adapun 

persamaan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya yaitu sama-sama 

menggunakan media pengembangan dari macromedia flash, juga 

menggunakan metode Research and Development, dan materi 

pembelajaran matematika. Sedangkan, perbedaannya yaitu penelitian 

sebelumnya dilakukan di SMP dan terfokus pada materi bangun ruang 

pada bentuk tabung. 

Rahmad Wahyugi dan Fatmariza melakukan penelitian pada tahun 

2021.13 Penelitian yang dilakukan berjudul “Pengembangan Multimedia 

                                                   
11 Fatah; Hasyim Asy’ari Yasin, “Media Pembelajaran Matematika Untuk Anak Sekolah Dasar 

Kelas 6 Dengan Macromedia Flash 8,” Naskah Publikasi, 2013. 
12 Untuk Smp and Kelas Ix, “Jurnal Ipteks Terapan” d (2016): 95–102. 
13 Rahmad Wahyugi and Fatmariza Fatmariza, “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Software Macromedia Flash 8 Sebagai Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar 

Siswa Sekolah Dasar,” Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan 3, no. 3 (2021): 785–93. 
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Interaktif Menggunakan Software Macromedia Flash 8 Sebagai Upaya 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar.” Pada penelitian ini 

terdapat persamaan yaitu menggunakan media macromedia flash, variable 

Y-nya meningkatkan motivasi, dan penelitian sebelumnya dan penelitian 

saat ini menggunakan metode Reseach and Development. Perbedaan 

penelitian saat ini dengan penelitian sebelumnya yaitu Pembelajaran lebih 

merujuk ke pembelajaran tematik. 

Yossa Arisanti, dan M. Fachri Adnan melakukan penelitian pada 

tahun 2021.14 Dengan judul penelitiannya “Pengembangan Media 

Macromedia Flash Untuk Pembelajaran Membaca dan Menulis Bahasa 

Indonesia di SMA.” Terdapat persamaan dan perbedaan dalam penelitian 

sebelumnya. Adapun persamaan penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya yaitu sama-sama menggunakan media pengembangan dari 

macromedia flash. Sedangkan, perbedaannya yaitu penelitian sebelumnya 

membahas pembelajaran Bahasa Indonesia untuk tingkat SMA, 

menggunakan metode penelitian kuantitatif. Untuk penelitian saat ini 

sasarannya SD kelas 2, metode penelitiannya menggunakan Research and 

Development (RnD), dan pembelajaran Matematika. 

Rubhan Masykur, Nofrizal, dkk melakukan penelitian pada tahun 

2017.15 Penelitian yang dilakukan berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika dengan Macromedia Flash.” Pada penelitian ini 

                                                   
14 Yossa Arisanti and M.Fachri Adnan, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Software 

Macromedia Flash 8 Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Peserta Didik Sekolah 

Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 5 (2021): 2122–32, 

http://www.jbasic.org/index.php/basicedu/article/view/1347. 
15 Masykur, Nofrizal, and Syazali, “Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika.” 
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terdapat persamaan yaitu menggunakan media macromedia flash, sama-

sama  meneliti pembelajaran matematika, dan penelitian sebelumnya dan 

penelitian saat ini menggunakan metode Reseach and Development. 

Perbedaan penelitian saat ini dengan penelitian sebelumnya dengan 

penelitian saat ini rujukannya untuk umum. 

Dengan pemaparan kajian relevan di atas, maka peneliti dapat   

menyimpulkan bahwa adanya perbedaan pada penelitian sebelumnya.   

Perbedaan diantaranya akan mengembangkan materi matematika pada   

kelas 2 sekolah dasar. Kemudian dilanjutkan meningkatkan minat belajar 

dan hasil belajar dipembelajaran matematika menggunakan media       

macromedia flash. Harapannya penelitian ini membawa kontribusi        

terhadap minat belajar dan hasil belajar peserta didik.   

F. Metode Penelitian 

1. Jenis dan Desain Penelitian 

Jenis metode penelitian yang digunakan yaitu metode penelitian 

dan pengembangan (Research and Development) fokus pada 

pengembangan media pembelajaran matematika. Research and 

Development atau disebut R&D adalah metode penelitian yang dapat 

menghasilkan suatu produk dan teruji keefektifannya.16 Adapun media 

pembelajaran yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah 

macromedia flash pembelajaran matematika di kelas 2 Sekolah Dasar. 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran matematika 

                                                   
16 Sugiyono, “Metode Penelitian & Pengembangan (Research and Development/R&D),” Bandung: 

Penerbit Alfabeta, 2015, 45. 
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menggunakan macromedia flash untuk siswa kelas 2 di SD 

Muhammadiyah Kleco. Media yang dikembangkan telah dimodifikasi 

dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa.  

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model yang dikembangkan oleh Robert Maribe Brach yaitu dengan 

pendekatan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

and evaluation). Teknik dalam pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation).17 Hal ini sesuai bahwa  

model ADDIE sering digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

bahan ajar yang berkaitan dengan teknologi.18  

Adapun Langkah-langkahnya dapat dijelaskan melalui alur berikut: 
 

Gambar 1. Skema Model ADDIE 

 

                                                   
17 Robert Maribe Branch, Educational Media and Technology Yearbook (Libraries Unlimited, 

2001). 
18 Endang Mulyatiningsih, Metodologi Penelitian Terapan (Yogyakarta: Alfabeta, 2012). 

Evaluation 
Melakukan evaluasi terhadap pembelajaran  

matematika melalui media yang dikembangkan 

Implementation 
Melaksanakan uji coba pada pembelajaran dan 

menerapkan desain 

Development 
Memproduksi suatu media yang akan  digunakan 

dalam uji coba dan pelaksanaan pelatihan 

Design 
Menentukan kompetensi yang sesuai, bahan ajar, 

metode dan strategi pembelajaran 

Analysis 
Analisis kinerja dan analisis kebutuhan   digunakan 

sebagai solusi dalam mengatasi masalah pada siswa 
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a) Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap pertama dalam pengembangan adalah analisis yaitu untuk 

mengetahui kebutuhan awal dalam mengembangkan media 

pembelajaran ini. Tahap analisis ini sangat diperlukan karena untuk 

menyesuaikan tujuan dan hasil yang sesuai.19 Analisis yang 

digunakan dalam memenuhi kebutuhan peserta didik serta 

mendukung proses kegiatan pengembangan media yaitu: 

1) Analisis Aspek  

Analisis ini digunakan untuk mengembangkan media belajar 

yang interaktif merupakan media pembelajaran matematika 

menggunakan macromedia flash bersifat interaktif serta mudah 

dioperasikan. 

2) Menganalisis terhadap Standart Isi 

Analisis ini dilakukan melalui Studi Pustaka. Studi Pustaka 

terhadap buku yang berkaitan pokok bahasan penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, pembagian, jarak dan waktu, serta 

bangun datar, bahan ajar materi tersebut, serta siswa masih sulit 

memahami materi tersebut. 

3) Menganalisis Kebutuhan Peserta Didik 

Proses analisis kebutuhan peserta didik menggunakan proses 

wawancara dengan guru wali kelas IV serta mengamati langsung 

                                                   
19 Endang Mulyatiningsih, “Pengembangan Model Pembelajaran,” Diakses Dari Http://Staff. Uny. 

Ac. Id/Sites/Default/Files/Pengabdian/Dra-Endang-Mulyatiningsih-Mpd/7cpengembangan-Model-

Pembelajaran. Pdf. Pada September, 2016. 
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selama proses pembelajaran di kelas. Analisis ini dilakukan untuk 

mengetahui tipe belajar dan karakteristik peserta didik. Selain itu 

sebagai penentuan untuk menetapkan media yang akan digunakan. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Desain (Perancangan) merupakan kegiatan perancangan 

produk sesuai dengan yang dibutuhkan, tahap ini akan dirancang 

desain pengembangan produk berdasarkan data analisis yang 

dilakukan. Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat konsep 

media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash, 

membuat kerangka media pembelajaran matematika menggunakan 

macromedia flash, menetapkan desain tampilan dari media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash, 

membuat flowchart dan storyboard, dan instrument penilaian. Secara 

garis besar dalam penyusunan media yakni: 

1) Membuat peta konsep/kerangka media. 

2) Pembuatan peta konsep atau kerangka media menyesuaikan 

dengan hasil analisis. Pada tahap ini menentukan model 

macromedia flash yang disajikan dalam media flash movie, desain 

tampilan screen splah, pemilihan dan penataan gambar, ukuran 

teks, dan materi. 

3) Penyusunan media.  

4) Penyusunan desain media ditentukan melalui hasil analisis 

sehingga bisa menentukan media yang dibutuhkan 
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Adapun penjelasan sebagai berikut: 

1. Tahap perancangan (design) media yang pertama ialah 

merumuskan materi yang diambil dari KD, dan dilanjutkan 

dengan perumusan indikator.  

2. Mendesain untuk sisi media dan menentukan topik materi       

Matematika. 

3. Perancangan pada perangkat lunak, pembuatan marker, serta 

rancangan pada aplikasi yang akan digunakan.  

4. Tahap terakhir merancang bentuk akhir yang akan digunakan. 

Adapun struktur media yang akan dikembangkan  diantaranya 

yaitu: 

b. Tampilan awal media pembelajaran matematika 

c. Petunjuk penggunaan 

d. Susunan kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) 

e. Materi pembelajaran  

f. Soal latihan setiap materi 

g. Soal evaluasi seluruh materi 

h. Skor hasil pengerjaan 

i. Profil pengembang 

Sebelum media pembelajaran matematika menggunakan  

macromedia flash dikembangkan lebih lanjut, maka produk tersebut 

divalidasi oleh ahli terlebih dahulu. Uji ahli dilakukan oleh ahli yang 
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berkaitan yaitu ahli media dan ahli materi.20 Dalam hal ini ahli 

media melibatkan dosen yang memiliki pakar dalam teknologi 

pembelajaran. Adapun ahli materi melibatkan dosen pakar yang 

berkompeten dibidangnya. Kedua ahli tersebut diminta untuk 

menilai berdasarkan lembar instrumen yang sudah disiapkan 

sebelumnya. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah melalui tahap perencanaan, berikutnya tahap 

pengembangan yang akan diuji cobakan: 

1) Media Berbentuk Media 2D 

Pada tahap pertama media yang dikembangkan berbentuk movie 

flash yang di dalamnya akan menampilkan screen splash yang 

telah menyesuaikan dengan hasil analisis dan desain media.  

2) Menyusun Bagian-Bagian Media 

Pada tahap kedua yaitu menyusun bagian-bagian media sesuai 

dengan draft materi dan bahan ajar yang sudah sesuai dengan 

hasil analisis.  

3) Validasi Ahli  

Pada tahap akhir uji lapangan hal yang harus dilakukan oleh para 

ahli untuk memvalidasi produk yang dikembangkan dengan 

tujuan untuk mengetahui kelayakan dan kevalidannya. Hal yang 

dilakukan adalah menguji validasi produk kepada dosen ahli 

                                                   
20 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model,” Halaqa: 

Islamic Education Journal 3, no. 1 (2019): 35–42. 
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media dan ahli materi. Uji validasi produk yang dilakukan 

sebagai berikut:  

a) Validasi Ahli Media  

Tahap ini dilakukan validasi terhadap produk yang sudah 

menjadi untuk di uji coba kepada ahli media, untuk 

mengetahui kelayakan produk. Ahli media memberikan nilai 

dari segi aspek fisik media yang dikembangkan  

b) Validasi Ahli Materi  

Tahap ini dilakukan validasi terhadap materi yang 

dikembangkan dalam produk. Uji validasi ini dilakukan oleh 

dosen yang memiliki kemampuan dalam bidang 

pembelajaran Matematika. Ahli materi menilai aspek materi 

pembelajaran yang akan digunakan. Tujuan uji validasi ini 

adalah untuk mendapatkan pernyataan kelayakan isi dari 

produk yang dikembangkan. 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah menjalankan tahap sebelumnya, maka dapat diketahui 

sejauh mana kelemahan dan kekurangan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Apabila pada tahapan sebelumnya masih terdapat 

hal yang harus diperbaiki maka peneliti memperbaiki produk 

terlebih dahulu. Produk yang telah direvisi, kemudian diuji 

cobakan dalam kegiatan pembelajaran. Uji coba media dilakukan 
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di kelas  2 SD Muhammadiyah Kleco untuk mengetahui respon 

terhadap produk yang dirancang. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari pengembangan 

media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash 

yang dilakukan. Pada tahap ini untuk mengetahui kelayakan dan 

keberhasilan dalam mengembangkan sebuah media berupa 

macromedia flash kepada peserta didik. Evaluasi yang dilakukan 

sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan atau belum. Selain 

itu pada tahap evaluasi memberi angket kepada peserta didik, guru, 

dan ahli media maupun materi yang digunakan sebagai alat ukur 

untuk menilai keberhasilan pembuatan media pembelajaran. 

2. Tempat dan Waktu Penelitian 

a. Tempat Penelitian 

Tempat penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 

Kleco 2 pada kelas 2 yang beralamat jalan Nyi Pembayun No. 

20A, Prenggan, Kecamatan Kotagede, Kota Yogyakarta, 

Provinsi D.I.Yogyakarta.  

b. Waktu Penelitian 

Adapun penelitian dilakukan pada hari Selasa, 15 Februari 

2022 sampai dengan 18 Februari 2022. Sedangkan pada saat 

pada saat observasi dilakukan pada hari rabu, tanggal 10 
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November 2021. Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan jadwal 

sekolah yang diberikan, dikarenakan pandemi corona, sehingga 

peserta didik masih melakukan pembelajaran secara blanded 

learning. 

G. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang digunakan dalam pengembangan flash 

movie ini yaitu menggunakan angket. Hal ini dimaksudkan untuk menilai 

media yang dikembangkan dan mengetahui keefektifan media tersebut. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah 

angket dan kuisioner. Angket yaitu teknik pengumpulan data dengan 

memberikan seperangkat pertanyaan maupun pernyataan secara tertulis 

kepada responden  untuk dijawab.21 

a) Angket untuk Ahli Media 

Angket ini diisi oleh ahli media yang digunakan untuk memperoleh 

data tentang kualitas dari flash movie yang dikembangkan oleh penulis. 

Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Validasi Penilaian Ahli Media 

                                                   
21 Metodologi Sugiyono, “Penelitian Dan Pengembangan Research and Development,” Bandung: 

Alfabeta, 2019. 

No. Komponen Indikator Deskriptor No. 

Soal 

 1. Desain Media  

flash movie 

Pembelajaran 
Matematika 

Grafis Ketepatan tampilan penggunaan media 

pembelajaran matematika pada  flash 

movie. 

1 

 Gambar Kemenarikan ilustrasi gambar pada 

media pembelajaran menggunakan  

flash movie.   

2 

 Kesesuaian kombinasi warna yang 
digunakan pada media pembelajaran 

matematika 

4 
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T

a

b

e

l

  

P

e

d

oman angket yang sudah disusun selanjutnya akan menjadi instrument 

dan diisi oleh ahli media. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan dari produk yang dikembangkan yaitu media flash movie. 

Aspek yang diujikan kepada ahli media yaitu tampilan dari media 

Macromedia Flash, format tulisan dan pengoperasian media.22 

b) Angket untuk Ahli Materi 

Angket ini diisi oleh ahli materi yang digunakan untuk memperoleh 

data  tentang materi yang akan digunakan dalam pengembangan 

media flash movie. 

Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Validasi Penilaian Ahli Materi 

No. Komponen Indikator Deskriptor No. 

Soal 

1. Aspek Media 

Flash Movie 

KI Kesesuaian materi dengan KI. 1 

 
KD Kesesuaian materi dengan KD. 2 

                                                   
22 Rostina Sundayana, “Media Pembelajaran Matematika,” Bandung: Alfabeta, 2013. 

  Navigasi Kemenarikan setiap tombol pada media 

pembelajaran matematika 

menggunakan flash movie. 

3 

 Konsistensi tata letak gambar dengan 

isi materi. 

8 

 2. Format tulisan 

 

 
 

Format tulisan 

 Tata tulis 

 

 
 

Tata tulis 

Ketepatan ukuran font, jenis huruf 

font¸dan warna huruf font terhadap 

media pembelajaran matematika. 

5 

 Bentuk, ukuran, proporsi objek pada 
gambar sesuai realita. 

6 

 Penyajian media pembelajaran 
matematika yang dilengkapi dengan 

ilustrasi dalam materi menarik dan 

inovatif. 

7 

 3. Pengoperasian  
media 

Efisiensi  
media 

Kepraktisan media pembelajaran 
matematika untuk digunakan. 

9 

 Pengguna dapat mengoperasikan media 

pembelajaran menggunakan  flash 

movie tanpa merasa bosan. 

10 
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Materi 

 

 

 
 

 

Isi 

Pemilihan judul media 

pembelajaran sesuai dengan isi 

materi media pembelajaran 
tentang mata pelajaran 

Matematika kelas 2. 

3 

 2.  Materi tentang penjumlahan, 

pengurangan, pembagian, 
perkalian, pengukuran jarak, 

waktu, dan berat, serta bangun 

datar yang disajikan mudah 
dipahami. 

4 

 Keruntutan isi materi 

penjumlahan, pengurangan, 

pembagian, perkalian, 
pengukuran jarak, waktu, dan 

berat, serta bangun datar. 

5 

 Isi materi penjumlahan, 

pengurangan, pembagian, 
perkalian, pengukuran jarak, 

waktu, dan berat, serta bangun 

datar sesuai dengan teori dan 
konsep. 

6 

 Kesesuaian penyampaian 

contoh materi penjumlahan, 

pengurangan, pembagian, 
perkalian, pengukuran jarak, 

waktu, dan berat, serta bangun 

datar. 

7 

 Kesesuain soal dengan 

pembelajaran materi 

penjumlahan, pengurangan, 

pembagian, perkalian, 
pengukuran jarak, waktu, dan 

berat, serta bangun datar. 

8 

  Kejelasan Latihan soal dan soal 
Evaluasi. 

9 

  Materi dan soal Latihan mudah 

untuk dimengerti peserta didik. 

10 

Pedoman angket yang disusun kemudian diisi oleh ahli materi untuk 

mengetahui kelayakan materi di dalam media yang dikembangkan. aspek 

untuk ahli materi ini dibagi dari aspek media dan materi. Adapun 

indikatormya telah mengadopsi dari berbagai sumber. 
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c) Angket untuk Minat Belajar Peserta Didik 

 Angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang minat     

belajar peserta didik ketika menggunakan media yang dikembangkan 

jika dilihat dari sudut pandang peserta didik. Dalam hal ini karena    

peserta didik sebagai pengguna produk media ketika melakukan uji 

coba. 

Tabel 3. Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

No. Aspek Indikator Pernyataan No. 

Soal 

1.  Minat 
belajar 

Adanya perasaan 
senang 

Belajar matematika  materi 
penjumlahan, pengurangan, 

pembagian, perkalian, 

pengukuran jarak, waktu, dan 
berat, serta bangun datar 

menggunakan flash movie 

membuat saya senang. 

1 

 2. Adanya semangat 
dalam belajar 

Saya mengikuti pembelajaran 
matematika dengan semangat 

setelah menggunakan flash 

movie sebagai media 
pembelajaran. 

2 

 3. Adanya pemusatan 

perhatian dan 

pikiran terhadap 
pembelajaran 

Belajar menggunakan 

macromedia flash membuat 

saya kosentrasi belajar 
matematika 

3 

 Saya tidak merasa cepat bosan 

setelah belajar matematika 

menggunakan flash movie ini. 

 

4 

 Materi penjumlahan, 

pengurangan, pembagian, 

perkalian, pengukuran jarak, 
waktu, dan berat, serta bangun 

datar pada media flash movie 

mudah untuk dipahami. 

5 

 Belajar matematika 
menggunakan flash movie 

membuat saya semangat 

mengerjakan latihan soal dan 
soal evaluasi. 

6 

 4. Adanya kemauan 

untuk belajar 

Soal materi penjumlahan, 

pengurangan, pembagian, 

perkalian, pengukuran jarak, 

7 
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 waktu, dan berat, serta bangun 

datar pada media pembelajaran 

matematika ini mudah untuk 
dikerjakan. 

 Saya dapat mengingat materi 

penjumlahan, pengurangan, 

pembagian, perkalian, 
pengukuran jarak, waktu, dan 

berat, serta bangun datar yang 

disajikan pada media 
pembelajaran ini lebih lama. 

8 

 Media pembelajaran 

menggunakan flash movie 

sangat membantu dalam proses 
belajar matematika. 

9 

 Media pembelajaran ini 

meningkatkan minat belajar 

saya. 

10 

 5. Adanya upaya 

yang dilakukan 

untuk 
merealisasikan 

keinginan untuk 

belajar 

Saya senang mencoba 

mengerjakan soal-soal 

matematika yang terdapat di 
flash movie. 

11 

 Belajar menggunakan media 

pembelajaran menggunakan 

flash movie membuat saya 
tekun belajar matematika. 

12 

 Belajar menggunakan media 

pembelajaran flash movie 
meningkatkan nilai. 

13 

 Saya bersemangat belajar 

matematika menggunakan 

media pembelajaran flash 
movie. 

14 

 Menumbuhkan minat belajar 

saya dalam belajar matematika 

menggunakan media flash 
movie karena mengasyikan. 

15 

Pada kisi-kisi angket untuk penilaian siswa terdiri dari 15 

soal. Soal tersebut meliputi aspek  minat belajar. 

d) Angket untuk Guru 

 

Angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang 

kelayakan media yang dikembangkan, materi maupun 

pembelajarannya dari sudut pandang  guru. 
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Tabel 4.  Aspek Penilaian Guru 

No. Indikator Pertanyaan No. Soal 

 1. KI Kesesuaian media dengan KI. 1 

 2. KD Kesesuaian media dengan KD. 2 

 3. Isi Kesesuaian materi dengan KI. 3 

 Kesesuaian materi dengan KD. 4 

 Keruntutan materi Isi materi 

penjumlahan, pengurangan, pembagian, 
perkalian, pengukuran jarak, waktu, 

dan berat, serta bangun datar sesuai 

dengan teori dan konsep. 

5 

 Kesesuain soal latihan dan soal evaluasi 

dengan materi. 

6 

 Kesesuaian gambar pada media. 7 

 Kesesuaian penyampaian contoh materi 

penjumlahan, pengurangan, pembagian, 

perkalian, pengukuran jarak, waktu, 
dan berat, serta bangun datar. 

8 

 Media dan materi pembelajaran 

matematika menggunakan flash movie 

sangat menarik. 

9 

 Kesesuaian desain media dengan tahap 

perkembangan siswa 

10 

 

Kisi-kisi angket penilaian untuk guru meliputi aspek 

diantaranya KI, KD, dan isi dengan jumlah soal 10 nomor. Angket 

ini akan diisi guru sebagai bahan evaluasi dari keefektifan media 

untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. 

e) Soal atau Tes 

  Tes yaitu sederetan pertanyaan atau latihan serta alat lain 

yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan 

inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau 

kelompok.23 Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta 

                                                   
23 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penilaian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka Cipta, 

2010). 
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didik sebelum menggunakan media dan setelah menggunakan   

media, tahap selanjutnya smemberikan pre-test dan post-test. Pre-

test diberikan sebelum menggunakan media, sedangkan post-test 

diberikan setelah menggunakan media. Soal atau tes akan 

digunakan untuk memperoleh data hasil belajar peserta didik pada 

pembelajaran matematika materi penjumlahan, pengurangan, 

pembagian, perkalian, pengukuran jarak, waktu, dan berat, serta 

bangun datar. Dimana isi soal tersebut berkaitan dengan materi 

penjumlahan, pengurangan, pembagian, perkalian, pengukuran 

jarak, waktu, dan berat, serta bangun datar. Soal- soal yang akan 

diberikan tersebut diberikan kepada kelas 2. Pemberian soal ini 

diharapkan dapat memberikan data yang akurat tentang pencapaian 

hasil belajar peserta didik. Berdasarkan buku siswa kelas 2, maka 

dapat ditentukan kisi-kisi soal tentang materi penjumlahan, 

pengurangan, pembagian, perkalian, pengukuran jarak, waktu, dan 

berat, serta bangun datar sebagai berikut: 

Tabel 5. Kisi-kisi Soal Evaluasi 

No. Kompetensi 

Dasar 

Indikator Soal No. 

Soal 

1. 3.1 Menjelaskan 
makna bilangan 

cacah dan 

menentukan 

lambangnya 
berdasarkan nilai 

tempat dengan 

menggunakan 
model konkret 

serta cara 

membacanya. 

3.1.1 Memahami 
makna bilangan 

cacah. 

 64 : 8 × 3 = ... 

Hasil dari perhitungan campuran 
di atas adalah… 

a. 12  

b. 14 

c. 24 

16 
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2. 3.2 

Membandingkan 

dua bilangan 
cacah. 

3.2.1Mengurutkan 

bilangan dari 

bilangan terkecil ke 
bilangan terbesar 

atau sebaliknya 

 

 153, 146, 139, 147, 137. 
Jika diurutkan dari bilangan 

terkecil adalah... 

a. 137, 139, 146, 147, 153. 
b. 153, 146, 147, 137, 139. 

c. 153, 147, 146, 139, 137. 

2 

3. 3.3 Menjelaskan 

dan melakukan 
penjumlahan dan 

pengurangan 

bilangan yang 
melibatkan 

bilangan cacah 

sampai dengan 

999 dalam 
kehidupan 

sehari-hari serta 

mengaitkan 
penjumlahan dan 

pengurangan.  

3.3.1Mengoperasikan 

masalah 
penjumlahan dan 

pengurangan dua 

bilangan dalam 
kehidupan seharihari. 

 324 + 108 =... 

Hasil penjumlahan di atas 

adalah… 
a.  422  

b. 432  

c. 512 

3 

4. 3.4 Menjelaskan 

perkalian dan 
pembagian yang 

melibatkan 

bilangan cacah 
dengan hasil kali 

sampai dengan 

100 dalam 
kehidupan 

sehari-hari serta 

mengaitkan 

perkalian dan 
pembagian.   

3.4.1 Menjelaskan 

kalimat matematika 
tentang pembagian 

yang melibatkan 

bilangan cacah 
dengan hasil kali 

sampai dengan 100 

dalam kehidupan 
seharihari 

 3 + 3 + 3 + 3 + 3 + 3 sama 

artinya dengan... 

a. 6 x 3 
b. 2 × 9 

c. 3 × 3 

 

13 

5. 3.5 Menjelaskan 

dan menyajikan 
satuan waktu 

dalam kehidupan 

sehari hari. 

3.5.1 Menjelaskan 

satuan panjang yang 
umum digunakan 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

 Tina belajar dari pukul tujuh 

sampai pukul sembilan. Tina 

belajar selama… 
a. satu jam 

b. dua jam 

c. tiga jam 

11 

6. 3.9 Menjelaskan 
ruas garis 

bangun datar 

dengan 
menggunakan 

model konkret 

bangun datar dan 

bangun ruang.  

3.9.1 Menjelaskan 
ruas garis dengan 

menggunakan model 

konkret bangun datar 
dan bangun ruang 

 Banyaknya titik sudut 

lingkaran ada... 
a. 0  

b. 2 

c. 4  

19 

7. 3.11 

Menjelaskan 

pola barisan 

3.11.1 Menjelaskan 

ruas garis dengan 

menggunakan model 

 Contoh benda bangun datar 
lingkaran adalah… 

17 
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bangun datar 

menggunakan 

model konkret. 

konkret bangun datar 

dan bangun ruang 

a.  
 

b.  
 

c.  
8. 4.1 Membaca 

dan menyajikan 
bilangan cacah 

dan lambangnya 

berdasarkan nilai 
tempat dengan 

menggunakan 

model konkret. 

4.1.1 Membaca 

lambang bilangan 
sampai dengan 999 

dengan tepat. 

 Lambang bilangan empat 

ratus sembilan belas 

adalah... 
a. 49  

b. 409 

c. 419 

1 

9. 4.2 Mengurutkan 
bilangan-

bilangan dari 

bilangan terkecil 
ke bilangan 

terbesar atau 

sebaliknya. 

4.2.1 Menyebutkan 
kumpulan objek 

dengan bilangan dua 

angka dari terkecil ke 
bilangan terbesar 

 153, 146, 139, 147, 137. 

Jika diurutkan dari bilangan 
terkecil adalah... 

a. 137, 139, 146, 147, 153. 

b. 153, 146, 147, 137, 139. 
c. 153, 147, 146, 139, 137. 

2 

10. 4.3 
Menyelesaikan 

masalah 

penjumlahan dan 
pengurangan 

bilangan yang 

melibatkan 

bilangan 999 
dalam kehidupan 

sehari-hari serta 

mengaitkan 
penjumlahan dan 

pengurangan. 

4.3.1 
Mengoperasikan 

masalah 

penjumlahan dan 
pengurangan dua 

bilangan dalam 

kehidupan seharihari. 

 135 – 49 – 71 =... 

Hasil pengurangan di atas 
adalah… 

a. 13 

b. 14 
c. 15 

4 

11. 4.4 

Menyelesaikan 
masalah 

perkalian dan 

pembagian yang 
melibatkan 

bilangan cacah 

dengan hasil kali 
sampai dengan 

4.4.1Menyajikan 

masalah pembagian 
yang melibatkan 

bilangan cacah 

dengan hasil kali 
sampai dengan 100 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

 6 × 7 =... 

Hasil dari perkalian di atas 

adalah… 
a. 24  

b. 42 

c. 52 
 

 72 : 9 =... 

Hasil dari pembagian di atas 

14 

 
 

 

 
 

 

15 
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100 dalam 

kehidupan 

sehari-hari serta 
mengaitkan 

perkalian dan 

pembagian. 

adalah… 

a. 7  

b. 8 
c. 9 

12. 4.5 
Membandingkan 

dan 

menyelesaikan 
lama suatu 

aktivitas 

berlangsung 

menggunakan 
istilah sehari-hari 

(lebih lama atau 

lebih singkat). 

4.5.1 
Membandingkan 

banyak dua 

kelompok benda 
dengan istilah lebih 

banyak, lebih sedikit 

atau sama banyak 

 Gambar jam di samping 

menunjukkan saat Ayah 
berangkat bekerja. Ayah 

berangkat pukul...  

 

 
a. 6 

b. 7 

c. 8 

 

 Jam yang menunjukkan 
pukul 11 adalah… 

a.   
 

b.     
 

c.   
 

 Pada hari Minggu, Sani dan 
keluarganya pergi piknik ke 

pantai. Mereka tiba di pantai 

pukul 14.00. Kemudian 

mereka pulang pukul 17.00. 
Mereka berada di pantai 

selama… 

9 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

10 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
12 
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a. tiga jam 

b. empat jam 

c. lima jam 

13. 4.9 

Mengidentifikasi 

ruas garis 

dengan 
menggunakan 

model konkret 

bangun datar dan 
bangun ruang. 

4.9.1 Menyebutkan 

ruas garis dengan 

menggunakan model 

konkret bangun datar 
dan bangun ruang 

 Persegi panjang mempunyai 
sisi-sisi banyaknya ada... 

a. 3  

b. 4 

c. 5 

20 

14. 4.10 

Mengklasifikasi 

bangun datar  
berdasarkan ciri-

cirinya. 

4.10.1 Menunjukkan 

ruas garis yang 

membatasi model 
bangun datar dengan 

tepat. 

 Pada gambar di bawah 

merupakan pola rangkaian 

bangun datar… 

a. persegi panjang 

b. trapesium 

c. persegi 

18 

15. 4.11 

Membandingkan 

dengan 
memperkirakan 

Panjang dan 

berat suatu 

benda. 

4.11.1 

Membandingkan 

berat dua benda 
benda atau lebih 

dengan 

menggunakan satuan 

tidak baku. 

 Yang merupakan satuan baku 
adalah... 

a. Jengkal 

b. Meter 
c. Langkah 

 

 Tali yang panjangnya 1 meter 

sama dengan... 

a. 10 jengkal 
b. 10 depa 

c. 100 cm 

 

 Benda yang beratnya 3 kg 
sama dengan... 

a. 3 ons 

b. 30 ons 
c. 300 ons 

 

 Alat untuk mengukur berat 

adalah... 

a. Timbangan 
b. Penggaris 

c. meteran 

5 

 

 
 

 

 

6 
 

 

 
 

7 

 
 

 

 

8 
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f) Observasi 

Observasi merupakan suatu tehnik atau cara 

mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan 

terhadap kegiatan yang sedang berlangsung, dengan tujuan untuk 

mendapatkan data-data y ang berkaitan dengan penelitian. 

Penelitian yang akan lakukan menggunakan observasi berperan 

serta (participant observation). Dalam observasi ini peneliti terlibat 

dengan pembelajaran yang dilakukan di sekolah. Sambil 

melakukan pengamatan, penelitian ini akan ikut melakukan apa 

yang dikerjakan oleh sumber data, dan ikut merasakan suka 

dukanya dan mengamati bagaimana respon para peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran. Dengan observasi partisipasi ini, 

maka data yang diperoleh akan lebih lengkap, akurat, dan sampai 

mengetahui pada tingkat makna dari setiap perilaku yang 

nampak.24 

g) Dokumentasi 

Dokumentasi ialah sesuatu yang ditunjukkan guna 

mendapat data langsung dari lokasi penelitian, mencakup foto-foto 

film dokumenter, laporan     kegiatan, peraturan-peraturan, buku-buku 

atau data yang relevan lainnya.25 Pada penelitian mengenai 

pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan 

flash movie ini akan mengumpulkan berbagai dokumen terkait 

                                                   
24 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, CV, 2017). 
25 Sugiyono. 
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program kegiatan sekolah yang berhubungan dengan topik 

penelitian, seperti, serta foto kegiatan proses kegiatan 

pembelajaran, dokumen berbentuk laporan atau foto kegiatan yang 

bisa dijadikan sumber data. 

H. Teknik Analisi Data 

1. Analisis Data Tingkat Kevalidan Produk dan Penilaian Pendidik 

Terhadap Produk Bahan Ajar 

Pada penelitian dipergunakan teknik analisis dan deskriptif 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif dipergunakan dalam 

pengolahan data dari validasi yang dihasilkan ahli media, ahli materi, 

dan guru atas pengembangan produk media. Apabila validasi sudah 

selesai dikumpulkan lalu dikonversikan dengan bentuk kuantitatif 

berdasar bobot skor yang ditetapkan. Pengumpulan data penelitian 

mengunakan lembar respon guru dan lembar validasi berskala 

likert dimana memiliki skala 1-5 dengan kriteria sebagai berikut:26  

Tabel 6. Skala Penilaian Validasi 

No. Kategori Kelayakan 

1. 5 Sangat Baik 

2. 4 Baik 

3. 3 Cukup 

4. 2 Kurang 

5. 1 Sangat Kurang 

 

Pengubahan tersebut mengunakan rumus sebagai berikut: 

 

∑ X 
P = 

∑ Xi 
x 100% 

                                                   
26 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2010). 
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Keterangan : 

100%  : konstanta 

Σxi : jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan)  

ΣX : jumlah total jawaban skor validator (nilai nyata) 

P  : persentase kelayakan 

Penilaian dari guru dan hasil validasi tersebut mempergunakan 

konversi skala tingkat pencapaian, sebab guna menilainya diperlukan 

standar skor pencapaian dan diselaraskan dengan ketetapan 

kategorinya yakni: 

Tabel 7. Kevalidan Angket Penilaian 
 

 
 

 

 
 

 

 

a) Analisis Data Uji Coba Media Pembelajaran Matematika 

Analisis data merupakan proses mencari dan menyusun 

secara sistematis data yang diperoleh sehingga dapat mudah 

dipahami dan temuannya dapat di informasikan kepada orang lain. 

Dalam penelitian yang akan teliti, analisis data ini digunakan 

setelah semua data (angket dan soal) terkumpul. Dalam melakukan 

analisis data dalam penelitian ini dengan bantuan SPSS (Statistical 

Package Social Sciences) dengan uji statistik dua sampel 

berpasangan (paired sample t-test). Uji statistik ini digunakan 

untuk menjawab rumusan dari permasalahan yang ada.  

No. Persentase (%) Kelayakan 

1.  0-50 Tidak Layak 

2.  51-60 Kurang Layak 

3.  61-70 Cukup Layak 

4. 71-80 Layak 

5. 81-100 Sangat Layak 
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Pada analisis respon peserta didik terhadap minat belajar 

dan hasil belajar diperoleh dari kelas yang diteliti. Adapun data 

yang dianalisis yaitu data respon peserta didik terhadap minat 

belajar dan hasil belajar sebelum dan sesudah diterapkannya media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash. Data 

penilaian sebelum diberikan perlakuan berfungsi untuk  

mengetahui kondisi awal minat belajar dan hasil belajar kelas 

tersebut. Sedangkan, data penilaian minat belajar dan hasil belajar 

sesudah diberikan perlakuan berfungsi untuk mengukur seberapa 

besar pengaruh media pembelajaran matematika menggunakan 

macromedia flash terhadap minat belajar dan hasil belajar peserta 

didik kelas 2 SD/MI. 

1) Uji Normalitas 

 Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Data yang 

berdistribusi normal merupakan syarat mutlak yaitu syarat 

yang harus terpenuhi sebelum penulis melakukan analisis 

statistik parametrik dalam hal ini yaitu uji paired sample t test. 

Adapun untuk memaknai hasil dari uji normalitas melalui 

bantuan SPSS 26 yaitu apabila nilai Signifikan untuk semua 

data baik pada uji kolmogrov-smirnov maupun uji         

shapiro-wilk lebih besar dari probabilitas atau nilai standar 

statistik yaitu 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data 
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penelitian tersebut berdistribusi normal sehingga dapat 

menggunakan statistik parametrik yaitu uji Paired Sample T 

Test untuk melakukan analisis data penelitian. 

2) Uji Homogen  

 Uji ini digunakan ntuk mengetahui apakah 

keberagaman data dari dua kelompok bersifat homogen 

(sama) atau heterogen (tidak sama). Dalam rancangan 

penelitian ini, uji homogen digunakan untuk mengetahui 

apakah data post-test bersifat homogen atau tidak. Adapun 

untuk memaknai hasil dari uji homogenitas melalui bantuan 

SPSS 26 yaitu apabila nilai signifikan dari Based on Mean 

lebih besar dari 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa 

keberagaman dari data post- test kelompok eksperimen dan 

data post-test kelompok kontrol adalah sama (homogen) 

begitupun sebaliknya. 

3) Paired Simple t-test 

Paired simple t-test merupakan uji beda dua sample 

berpasangan. Sample berpasangan merupakan subjek yang 

sama namun mengalami perlakuan yang berbeda. Paired 

simple t-test digunakan untuk mengetahui perbedaan 2 sample 

berpasangan. Kriteria kesimpulannya yakni, apabila nilai Sig. 

(2-tailed) < 0,05 dikatakan ada perbedaan minat belajar dan 

hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah diterapkannya 
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media pembelajaran matematika menggunakan macromedia 

flash” (Ho ditolak dan Ha diterima). Adapun sebaliknya 

apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 dinyatakan tidak ada 

perbedaan minat belajar dan hasil belajar peserta didik 

sebelum dan sesudah diterapkannya media pembelajaran 

matematika menggunakan macromedia flash” (Ho ditolak dan 

Ha diterima).  

I. Sistematika Pembahasan 

 Untuk memberikan kemudahan kepada para pembaca dalam 

memahami isi dari tesis ini maka sistematika pembahasan yang telah 

disusun yaitu pada bab pertama pendahuluan, pada bab I merupakan 

langkah awal yang berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, kajian pustaka, metode penelitian dan yang 

terakhir adalah sistematika pembahasan. Adapun pada bab II dijelaskan 

mengenai kerangka teoritik yang berisi tentang konsep dasar pembelajaran 

matematika SD/MI, ruang lingkup materi ajar matematika SD, media 

pembelajaran, kriteria pemilihan media pembelajaran, macromedia flash, 

minat belajar, serta hasil belajar.  

 Pada bab III dijelaskan tentang prosedur pengembangan media 

pembelajaran flash movie, kualitas pengembangan media pembelajaran 

matematika menggunakan macromedia flash untuk meningkatkan minat 

dan hasil belajar, revisi produk, pengaruh media pembelajaran matematika 

menggunakan flash movie untuk meningkatkan minat dan hasil belajar, 
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kelebihan dan kekurangan media pembelajaran menggunakan flash movie, 

serta yang terakhir pembahasan. Pada bab IV yaitu bagian penutup 

meliputi tentang kesimpulan dalam menjawab rumusan masalah dan saran. 

Setelah bab VI yaitu bagian penutup berisi daftar pustaka berupa referensi 

yang digunakan sebagai bahan rujukan dalam menyusun tesis dan 

dilanjutkan dengan lampiran-lampiran berkaitan dengan penelitian ini.  
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Mengacu hasil dan pembahasan penelitiannya, didapatkan sejumlah 

kesimpulan, yakni : 

1. Pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan    

macromedia flash yang telah dikembangkan menggunakan model 

Robert Maribe Brach. Pendekatan yang digunakan yaitu ADDIE: 1) 

Analisis (Analysis) yaitu untuk mengetahui kebutuhan awal dalam 

mengembangkan media pembelajaran melakukan analisis pemilihan 

produk, analisis terhadap standar isi yang diambil dari KI, KD, 

materi, dan analisis kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil 

analisis masih ada minat belajarnya rendah sehingga hasil belajarnya 

juga rendah. Media pembelajaran yang digunakan sekolah belum 

banyak serta belum bervariasi. Serta belum ada media pembelajaran 

digital. 2) Perancangan (Design) merupakan kegiatan membuat draft 

dan mendesain media pembelajaran. Media dari aplikasi macromedia 

flash dengan materi matematika meliputi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, pembagian, pecahan, pengukuran waktu, panjang dan 

berat, serta keliling dan luas bangun datar. 3) Pengembangan 

(Development) merupakan kegiatan pengembangan produk yang 

diujikan kepada ahli media, ahli materi, dan responden guru sebagai 

bahan masukkan maupun evaluasi. 4) Implementasi (Implimantion 
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yaitu menerapkan media yang dilakukan di SD Muhammadiyah 

Kleco kelas 2 Amanah yang berjumlah 31 peserta didik pada tanggal 

15 Februari sampai dengan tanggal 25 Februari 2022. Media 

dilakukannya pengukuran minat dan hasil belajar.  5) Evaluasi 

(Evaluation) merupakan tahap akhir dari pengembangan media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash berupa 

hasil keseluruhan dari penerapan, minat dan hasil belajar peserta 

didik.  

2. Media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash  

dinyatakan sangat valid atau sangat layak untuk dipergunakan 

sebagai media pembelajaran untuk tambahan pada pembelajaran 

matematika materi penjumlahan, pengurangan, pembagian, perkalian, 

pengukuran jarak, waktu, dan berat, serta bangun datar kelas 2 

SD/MI. Kevalidan media pembelajaran menggunakan macromedia 

flahs berdasarkan ahli media memperoleh skor persentase sebesar 

94% yang memnuhi kriteria “sangat layak”, ahli materi memperoleh 

skor persentase sebesar 94% yang memenuhi kriteria “sangat layak”, 

dan responden guru memperoleh skor sebesar 98% yang memenuhi 

kriteria “sangat layak.” Kelebihan yang terdapat pada media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash yaitu 

pengguna program mengembangkan kreatif dan inovatif dalam 

mendesain alur dan menambahkan animasi-animasi yang diinginkan, 

ukuran filenya kecil, materi mudah untuk dipahami, lebih semangat 
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dalam belajar tampilan materi dilengkapi dengan gambar, suara dan 

video, media bersifat interaktif. Kekurangannya yaitu bahasa 

pemprograman sulit dimengerti, template pada setiap scane desain 

sendiri, menu tidak bersahabat, untuk pembuatan animasi 3D cukup 

sulit, durasi tampilan yang kurang sederhana dan lama. 

3. Media flash movie pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

minat dan hasil belajar peserta didik, hal ini diperoleh berdasarkan uji 

hipotesis paired sample t-test dengan hasil pada minat dan hasil 

belajar diperoleh Sig. (2 tailed) sebesar 0,000<0,05. Minat belajar 

peserta didik pretest dengan nilai sebesar 29,65 meningkat pada hasil 

minat belajar posttest dengan nilai 48,77. Hasil belajar siswa pretest 

dengan nilai 58,55 meningkat pada hasil belajar posttest dengan nilai 

77,58 

B. Saran 

 Mengacu simpulan yang dijabarkan penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash, 

peneliti mengajukan sejumlah saran yakni: 

1. Media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash 

Kelas 2 SD Muhammadiyah Kleco menjadi rekomendasi agar dalam 

proses belajar mengajar bisa dipergunakan dan dikemas selaku media 

inovasi baru bahan ajar. 

2. Media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash 

Kelas 2 SD Muhammadiyah Kleco untuk peserta didik Kelas 2 
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Muhammadiyah Kleco terdapat harapan bisa dipergunakan bagi 

sekolah yang masih berada di Daerah Istimewah Yogyakarta. 

3. Untuk penelitian lebih lanjut dapat menggunakan media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash lainnya 

yang dikembangkan dengan lebih kreatif dan inovatif yang 

menyesuaikan dengan kebutuhan siswa sehingga pembelajaran lebih 

menyenangkan dan meningkatkan minta dan hasil belajar peserta 

didik. 
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