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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran Macromedia Flash dengan pembelajaran case
method pada materi program linear yang memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan berorientasi
pada kemampuan representasi matematis siswa. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Padatahap implementasi dilakukansebanyak 2 kali uji coba yangterdiri atas3 pertemuan.
Hasil penelitian menunjukkan kevalidan media pembelajaran memperoleh skor rata-rata sebesar 3,69 dengan
kategori valid. Untuk kepraktisan media pembelajaran yang dilakukan pada uji coba I memperoleh skor rata-rata
sebesar 2,6 dengan kategori terlaksana kurang baik dan pada uji coba Il memperoleh skor sebesar 3,58 dengan
kategori terlaksana dengan baik. Untuk keefektifan media pembelajaran didasarkan pada 3 indikator yaitu
ketuntasan belajar secara klasikal, waktu ideal aktivitas siswa, dan respon siswa. Pada uji coba I, dari 29 siswa
hanya 14 siswa (48%) yang tuntas secaraklasikal. Pada uji coba Il, dari 32 siswa terdapat 26 siswa (90%) yang
memperoleh ketuntasan tinggi secara klasikal. Untuk waktu ideal aktivitas siswa memperoleh tingkat keberhasilan
100% dalam memenuhi waktu yang diinginkan selama dua pertemuan. Respon siswa untuk seluruh pertemuan
menunjukkan kategoritertarik dengan nilai rata-rata skor padauji coba | yaitu 3,54 (kategori tertarik), dan pada
uji coba llyaitu nilai 3,64 (kategori tertarik). Indeks gain uji coba Il yaitu 0,38 (kategori sedang). hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria produk yang baik dan
media yang dikembangkan melalui pembelajaran case method dapat meningkatkan kemampuan representasi
matematis siswa.

Kata Kunci: Media pembelajaran Macromedia Flash, Pembelajaran case method, Kemampuan representasi

Abstract
This study aims to develop Macromedia Flash learning media through case method learning on linear program
material that meets the aspects of validity, practicality, and effectiveness oriented toward students' mathematical
representation abilities. This study was conducted using the ADDIE development model. At the implementation
stage, two trials were carried out consisting of three meetings. The results showed that the validity of learning
media obtained an average score of 3.69 in the valid category. The practicality of learning media carried out in
trial | obtained an average score of 2.6 in the category implemented poorly, and obtained a score of 3.58 in trial
Il in the category well implemented. The effectiveness of learning mediais based on 3 indicators, namely classical
learning completeness, ideal time for student activities, and student responses. In the first trial, of 29 students,
only 14 students (48%) completed successfully. In the second trial, of 32 students, there were 26 students (90%)
who obtained high scores. For the ideal time of activity, students get a 100% success rate in fulfilling the desired
time for two meetings. Student responses for all meetings showed an interested category with an average score in
trial I, namely 3.54 (interested category), and in trial 11, namely a value of 3.64 (interested category). The gain
index of trial 11 is 0.38 (moderate category). This shows thatthe developed learning mediain this study has met
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the criteria for a good product which means the media developed through the case method learning can improve
students' mathematical representation abilities.

Keywords: Macromedia Flash learning media, Case method learning, Representational ability

PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran yang penting untuk dipelajari oleh siswa.
Sebagaiman menurut (Umaroh & Pujiastuti, 2020) studi tentang matematika sangat penting
untuk pembangunan kurikulum di semua tingkat pendidikan. Selain itu, (Simamoraetal., 2019)
menjelaskan bahwa tujuan pendidikan matematika modern adalah untuk membantu siswa
menguasai prinsip-prinsip pemecahan masalah yang dihadapi saat belajar matematika, dan
bahwa tujuan masa depan pendidikan matematika adalah pengembangan pemikiran,
kepercayaan diri, keindahan, objektivitas, dan pemahaman. Oleh karena itu, prestasi belajar
matematika siswa perlu ditingkatkan.

Terdapat limastandar dalam pembelajaran matematika yaitu: (1) pemecahan masalah; (2)
penalaran dan pembuktian; (3) komunikasi; (4) koneksi; dan (5) representasi (Mathematics,
2000). Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan representasi merupakan kemampuan
yang dan menjadi dasar dalam pengembangan pembelajaran matematika melalui kemampuan
yang dimilikinya. Menurut (Huda et al.,, 2019), kemampuan representasi merupakan
kemampuan siswa yang untuk menghasilkan ide-ide matematika dalam bentuk makna,
penjelasan, permasalahan, dan hal lainnya dengan maksud untuk menyampaikan hasil
pekerjaannya dari hasil berpikir untuk menemukan solusi dari kasus yang timbul. Selain itu,
seperti yang dikatakan (Sabirin, 2014) kemampuan representasi merupakan kemampuan yang
dimiliki siswa yang untuk menyampaikan pemikirannya dengan berbagai cara (secara verbal,
visual) lebih siap untuk mempelajari dan menerapkan ide-ide tersebut. (Mahendra, 2019) setuju
dengan penilaian ini, bahwa kemampuan untuk menggambarkan ide-ide matematika secara
akurat memiliki dampak yang signifikan pada kemampuan seseorang untuk membangun
hubungan matematika. Kapasitas representasi matematis memainkan peran penting dalam
pengembangan kompetensi matematika, dalam komunikasi ide-ide siswa, dalam menunjukkan
tingkat pemahaman mereka, dan dalam pemecahan masalah matematika.

Melalui penyajian situasi atau kasus yang dikemas secara kontekstual, siswa dapat
diminta untuk mengingat berbagai strategi representasi matematika. Tujuannya adalah agar
siswa dapat menemukan aplikasi baru untuk, atau hubungan antara, keterampilan yang telah
mereka peroleh. Adapun seperti yang dinyatakan oleh (Harahap & Rakhmawati, 2020)
indikator kemampuan representasi matematis, yaitu kemampuan untuk: (1) menyatakan
kembali data dari suatu representasi ke representasi visual, (2) membuat persamaan atau
ekspresi matematis dari representasi lain, dan (3) membuat representasi ke representasi
penyelesaiannya secara verbal

Salah satu upaya untuk mempromosikan pembelajaran matematika adalah melalui
penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan cara untuk menyebarkan
pesan dan data pendidikan. Siswa benar-benar akan terbantu dengan materi pembelajaran yang
dirancang dengan baik untuk memenuhi tujuan pembelajaran mereka. Sebagaimana (lksan,
2017) menyatakan bahwa terdapat bukti dari sejumlah penelitian bahwa penggunaan media
pembelajaran dan faktor-faktor yang berhubungan dengan belajar siswa berinteraksi untuk
mempengaruhi hasil belajar siswa. Lebih lanjut, (Nurhayati & Gunawan, 2022) menguraikan
bagaimana penggunaan media dalam pendidikan matematika dapat berdampak pada
kemampuan matematika siswa, termasuk kemampuan representasi mereka, sekaligus
meningkatkan dan menghidupkan proses pendidikan. Kemudian, (Andriani & Dewi, 2022)
menjelaskan proses pembelajaran yang berkualitas juga tidak terlepas dari tersedianya
perangkat pembelajaran yang berkualitas. Keberadaan media pembelajaran tidak hanya
membantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga memberikan nilai tambah dalam
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proses pembelajaran. Seperti yang dikemukakan oleh (Dhani & Nugraha, 2022) bahwa minat
belajar siswa dapat tergugah dan ketertarikan mereka terhadap kegiatan pembelajaran dapat
dirangsang melalui penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. Menurut (Wardani &
Setyadi, 2020) penggunaan media di dalam kelas dapat membantu siswa dalam memahami
materi pelajaran, menginspirasi siswa untuk bekerja lebih giat, dan menciptakan lingkungan
belajar yang lebih menyenangkan.

Kemampuan matematika dapat didorong dengan penggunaan perangkat pembelajaran
yang berkualitas tinggi salah satu adalah media pembelajaran. Menurut penelitian (Hafidz &
Masriyah, 2020) kualitas media pembelajaran yang dibuat tinggi karena valid, praktis, dan
efektif. Media pembelajaran dapat diandalkan karena telah diperiksa oleh para ahli; materi
tersebut mendorong pembelajaran aktif melalui partisipasi guru dan siswa; dan efektif karena
mengarah pada pemahaman siswa yang lebih dalam dan jawaban yang lebih antusias. Media
memainkan peran penting dalam memajukan pendidikan dan meningkatkan efektivitas sekolah.

Dengan demikian, kemajuan media dalam dunia pendidikan sangat penting dalam
memfasilitasi proses pembelajaran. Di mana di dalam kelas, penggunaan media dapat berfungsi
sebagai batu loncatan untuk metode pengajaran yang inovatif yang membuat kurikulum tetap
mengikuti perkembangan pendidikan dan teknologi. Untuk membuat animasi, game, aplikasi
pengayaan internet lainnya yang dapat dilihat dan dimainkan di adobe flash player,
digunakanlah Macromedia Flash. Menurut penelitian (Wahyuni & Yolanda, 2020) penggunaan
Macromedia Flash di dalam kelas dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa
terhadap materi yang diajarkan. Hasilnya, Macromedia Flash memungkinkan lebih banyak
ruang untuk inovasi siswa di kelas. Sejalan dengan hal ini, Manurung dan (Telaumbanua, 2022)
menemukan bahwa menggunakan Macromedia Flash untuk mengajar matematika membantu
siswa meningkatkan kemampuan mereka, baik siswa non-tradisional maupun siswa tradisional
menunjukkan peningkatan dalam pengetahuan dan kemahiran matematika.

Selain penggunaan media pembelajaran, penggunaan model pembelajaran juga
merupakan pembaharuan dalam inovasi pembelajaran yang harus dikembangan. Penerapan
pembelajaran yang focus utamanya aktivitas siswa sangat dibutuhkan dalam meningkatkan
kemampuan matematika siswa, karena model pembelajaran dapat mendorong siswa untuk
berperan aktif dalam pendidikan mereka dan mendorong guru untuk menyesuaikan metode
pengajaran mereka. Pembelajaran dengan metode kasus merupakan salah satu bentuk
pendidikan yang mengutamakan individu siswa dan sesuai dengan penggunaan media di dalam
kelas. Menurut (Mahdi et al., 2020) metode kasus merupakan salah satu pendekatan
instruksional yang sesuai dengan tujuan pendidikan. Metode ini menekankan pada konsep
pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan mencoba memberikan pengetahuan dalam
format naratif bersama dengan pertanyaan, kegiatan diskusi kelompok, dan menelaah kasus
yang memfasilitasi pengembangan kemampuan. Selanjutnya menurut (Safitri & Purbaningrum,
2020) metode kasus adalah cara mengajar dimana siswa belajar dengan menganalisis masalah
yang disajikan kepada mereka dalam bentuk kasus, menarik kesimpulan berdasarkan materi
yang dihadapi, dan menguji hipotesis tersebut melalui penyelidikan lebih lanjut.

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah diuraikan sebelumnya, diketahui bahwa
belum terdapat penelitian mengenai media pembelajaran yang dikembangkan dengan
pembelajaran kasus dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis sehingga untuk
lebih mendapatkan informasi yang lebih lengkap, peneliti akan melaksanakam penelitian
mengenai pengembangan media pembelajaran Macromedia Flash melalui pembelajaran
metode kasus untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis dengan materi pokok
program linear.
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METODE

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Menurut (Mulyatiningsih,
2011) paradigma penelitian pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) lebih logis dan komprehensif. Oleh karena itu, berbagai produk,
termasuk model, teknik pembelajaran, strategi pembelajaran, media, dan bahan ajar dapat
dibuat dengan menggunakan paradigma ini. Gambar 1 memperlihatkan model pengembangan
ADDIE. Penelitian dilaksanakan pada salah satu SMA di Salapian dengan subjek penelitian
siswa Kelas XI dan objek penelitian nya adalah media pembelajaran berbasis Macromedia
Flash melalui pembelajaran Case Method dalam materi program linear.

Analysis:

Melakukan analisis kompetensi

dan kebutuhan siswa "
~
'\‘\~
“
to
[ I
.
1 1
1 ¥
i Evaluation: X
Implementasi: Design:
Penerapan produk Mengevaluasi data yang Merancang
untuk melihat diperoleh dari hasil macromedia flash
kelavakan media validasi ahli dan uji vang sesuai hasil
pembelajaran penerapan produk analisis
)
b
i
Development:
by .
. Mengembangkan macromedia 7
. flash sesuai masukan dari '/'
™ validator sehingga ‘

menghasilan produk dan akan
dilakukan pretest sebelum
niieanha

Gambar 1. Bagan Pengembangan ADDIE

Rumus yang digunakan untuk menentukan kevalidan media pembelajaran Macromedia
Flash (Sinaga & Nababan, 2008) sebagai berikut.

n A 1
= T M
n

Adapun kriteriatingkat kevalidan media pembelajaran disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran

No Rentang Skor Kriteria

1 1<V, <2 Tidak Valid
2 2<V, <3 Kurang Valid
3 35, <4 Valid

4 Ve=14 Sangat Valid

Rumus yang digunakan untuk menentukan kepraktisan dengan observasi keterlaksanaan
pembelajaran (Sinaga & Nababan, 2008) sebagai berikut.

n _p. 2
0, - Szt @
m
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Adapun kriteriatingkat kepraktisan media pembelajaran disajikan pada Tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. KriteriaKriteria Tingkat Keterlaksanaan Pembelajaran

No Rentang Skor Kriteria

1 1<0,<2 Tidak Terlaksana

2 2<50,<3 Terlaksana Kurang Baik
3 350,<4 Terlaksana Baik

4 O,=4 Terlaksana Sangat Baik

Dalam menetapkan standar minimal kemampuan representasi berpedoman pada Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) > 75. Berikut disajikan dalam Tabel 3 mengenai interval kriteria
penguasaan.

Tabel 3. Kriteria Tingkat Kemampuan Repersentasi Matematis Siswa

No Rentang Kriteria

1 0<0,<45 Sangat Kurang
2 45 < KRM < 65 Kurang

3 65 < KRM < 75 Cukup

4 75 < KRM < 90 Baik

5 90 < KRM < 100 Sangat Baik

Rumus yang digunakan untuk menentukan ketuntasan klasikal adalah sebagai berikut.

jumlah siswa yang telah tuntas belajar

PKK = X 100% )

jumlah seluruh siswa

Trianto (2011) menyatakan bahwa dikatakan tuntas belajarnya jika PKK > 85%. Apabila
kriteria tersebut belum terpenuhi maka perlu diadakan peninjauan ulang terhadap proses dan
hasil pembelajaran yang dilakukan.

Adapun hasil pengamatan aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran dianalisis

sebagali berikut.

Frekuensi setiap aspek pengamatan
P BPePeng x 100% 4)
Jumlah frekuensi semua aspek pengamatan

Persentase waktu ideal =

Respon siswa dianalisis dengan menghitung rata-rata skor yang dinyatakan Sinaga
(2008).

T=1 R (5)
n

Adapun Kriteriatingkat respon siswa disajikan dalam Tabel 4 berikut ini.

Tabel 4. Kriteria Tingkat Respon Siswa

No Rentang Kriteria
1 1<R <2 Tidak Tertarik
2 2<R, <3 Kurang Tertarik
3 3<R, <4 Tertarik
4 R, =4 Sangat Tertarik
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Peningkatan kemampuan representasi matematis siswa diperoleh dari data indeks gain
ternormalisasi sebagai berikut.

Posttest — Pretest (6)

N — Gain =
an Skor max — Pretest

Adapun Kriteria indeks gain ternormalisasi disajikan dalam Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Kriteria Indeks Gain

No N-Gain () Kriteria

1 g<0,3 Rendah

2 03<g9<07 Sedang

3 07<g<1 Tinggi
HASIL

Kevalidan media pembelajaran Macromedia Flash

Kriteria validitas yang baik dan tingkat validitas dengan pencapaian minimal Valid
dihasilkan dari penilaian ahli atau praktisi materi pembelajaran (3 < Va < 4). Berikut disajikan
pada Tabel 6 tentang hasil validasi media dan instrument pembelajaran.

Tabel 6. Hasil Validasi Media Pembelajaran dan Instrumen Pembelajaran

No Instrumen Skor Kriteria

1 Media Pembelajaran 3,68 Valid

2 RPP 3,62 Valid

3 LKPD 3,57 Valid

4 Pre test Kemampuan Representasi 3,6 Valid
Matematis

5 Post test Kemampuan Representasi 3,7 Valid
Matematis

Kepraktisan Media Pembelajaran Macromedia Flash

Penelitian ini menggunakan lembar observasi pelaksanaan pembelajaran untuk
mengetahui kegunaan materi pembelajaran yang dibuat. Hal ini dilakukan untuk memastikan
tingkat pembelajaran yang diharapkan dengan minimal berada pada kategori terlaksana dengan
baik (3 < 0, < 4), maka media pembelajaran yang dihasilkan dikatakan praktis. Berikut
disajikan data pada Tabel 7 tentang hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran.

Tabel 7. Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelalajaran

Uji Coba | Uji Coba Il
Pl Pl Pl Pl P11 Pl
Skor 2,33 2,60 2,87 3,27 3,67 3,80
Rata-rata 2,6 3,58
Kriteria Terlaksana Kurang Baik Terlaksana dengan Baik

Dari data yang disajikan pada Tabel 7, uji coba | yang dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan
menghasilkan nilai rata-rata 2,6 untuk nilai observasi keterlaksanaan pembelajaran, dengan
kategori tidak terlaksana dengan baik. Sehingga dilaksanakan eksperimen kedua yang hasilnya
terlaksana dengan baik, dengan nilai 3,58. Kriteria keberhasilan untuk kebermanfaatan media
pembelajaran terpenuhi pada uji coba Il, artinya media pembelajaran yang dihasilkan dalam
Macromedia Flash bermanfaat.
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Keefektifan media pembelajaran Macromedia Flash
Ketuntasan belajar secara klasikal

Seberapa baik siswa dapat mengekspresikan pemahaman mereka tentang matematika di
atas kertas dengan menggunakan alat penilaian yang dapat diandalkan. Berikut disajikan pada
Tabel 8 mengenai tingkat penguasaan siswa dalam merepresentasikan data secara matematis.

Tabel 8. Tingkat penguasaan Kemampuan Representasi Matematis

Rentang Uji Coba l Uji Coba ll Kriteria
Pre Post Pre Post
0 <0, <45 3% 0% 0% 0% Sangat Kurang
45 < KRM < 65 41% 7% 31% 0% Kurang
65 < KRM < 75 38% 45% 34,5% 18,5% Cukup
75 < KRM < 90 17% 48% 34,5% 68,5% Baik
90 < KRM < 100 0% 0% 0% 13% Sangat Baik

Dari Tabel 8 pada uji coba I memapaparkan hasil pretest kemampuan representasi
matematis siswa yaitu terdapat satu siswa yang berkategori sangat kurang (3%), yang
berkategori kurang sebanyak 12 siswa (41%), yang mendapatkan kategori cukup sebanyak 11
siswa (38%), yang berkategori baik sebanyak 5 siswa (17%) dan tidak ada siswa yang
berkategori sangat baik. Untuk hasil posttest kemampuan representasi matematis siswa yaitu,
tidak ada siswa yang berkategori sangat kurang (0%), yang berkategori kurang sebanyak 2
siswa (7%), yang berkategori cukup sebanyak 13 siswa (45%), yang berkategori baik sebanyak
14 siswa (48%) dan tidak ada siswa yang berkategori sangat baik.

Selanjutnya dari Tabel 8 pada uji coba Il memapaparkan hasil pretest kemampuan
representasi matematis siswa yaitu, tidak ada siswa yang mendapat nilai sangat kurang (0%),
10 siswa mendapat nilai kurang (31%), 11 siswa mendapat nilai baik (34,5%), dan tidak
terdapat siswa yang memperoleh nilai sangat baik. Berdasarkan hasil posttest kemampuan
representasi matematis siswa, tidak ada siswa yang mendapat nilai sangat kurang dan kurang
(0%), sedangkan 6 siswa (18,5%) mendapat kategori cukup, 22 siswa (68%) mendapat kategori
baik, dan 4 siswa (13%) mendapat kategori sangat baik.

Selanjutnya, hasil ketuntasan secara klasikal pencapaian kemampuan representasi
matematis dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Ketuntasan Klasikal

Uji Coba Ketuntasan Belajar
Pretest Posttest
I 48% 52%
Il 38% 90%

Dari data pada Tabel 9 tentang hasil kemampuan representasi matematis siswa pada uji
coba | hanya 52% yang tuntas secara klasikal. Hal tersebut belum memenuhi persyaratan
kriteria ketuntasan keseluruhan hasil belajar siswa. Sedangkan pada uji coba Il ketuntasan
secara klasikal dari hasil kemampuan representasi matematis siswa 90%, di mana hal ini sudah
sesuai dengan kriteria ketuntasan klasikal

Aktivitas siswa

Peneliti mendapat pendampingan dari observer yang mengamati aktivitas siswa sesuai
indikasi proporsi penyediaan waktu aktivitas siswa yang tepat untuk menentukan proporsi
waktu aktivitas siswa yang ideal. Berikut disajikan pada Tabel 10 tentang hasil analisis
pencapaian waktu ideal aktivitas siswa.
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Tabel 10. Hasil Analisis Pencapaian Waktu Ideal Aktivitas Siswa

Uji Coba Persentase Pencapaian waktu ideal setiap indikator
1 2 3 4 5 6
I 20,71 16,50 26,21 27,18 10,36 3,88
I 21,04 15,86 25,89 28,16 10,68 3,24

Pada Tabel 10, hasil analisis tentang waktu ideal aktivitas siswa diperoleh rata-rata pada
uji coba I dan Il untuk 3 kali pertemuan dalam pembelajaran telah memenuhi ketetapan.
Persentase pada uji coba I untuk setiap indikator yaitu 20,71%, 16,50%, 26,21%, 27,18%,
10,36%, dan 3,88%. Pada uji coba Il diperoleh untuk setiap indikator yaitu 21,04%, 15,86%,
25,89%, 28,26%, 10,68%, dan 3,24%.

Respon siswa

Peneliti memberikan angket respon siswa dalam melihat ketertarikan siswa dalam
mempelajari media pembelajaran dengan pembelajaran case method yang telah dikembangkan.
Berikut disajikan pada Tabel 11 tentang hasil angket respon siswa.

Tabel 11. Hasil Respon Siswa

Nilai Kriteria
Uji Coba | 3,54 Tertarik
Uji Coba Il 3,61 Tertarik

Pada Tabel 11, respon siswa mendapatkan rata-rata skor memaparkan ketertarikan pada
pembelajaran dengan media yang telah dikembangkan. Hasil skor respon siswa pada uji coba |
yaitu 3,54 dan pada uji coba Il yaitu 3,61 berada pada kategori tertarik. Sehingga respon siswa
menunjukkan bahwa yang dilakukan menarik, tidak membosankan terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan efektif.

PEMBAHASAN

Dengan menggunakan paradigma pengembangan ADDIE, Anda dapat membuat produk
akhir yang menampilkan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash dan perangkat
pendukungnya. Harus ada pengujian jaminan kualitas yang ketat terhadap semua materi
pembelajaran untuk memastikan validitas, kegunaan, dan keampuhannya. Sumber belajar yang
berkualitas, seperti yang dinyatakan oleh (Nieveen, 1999) haruslah memenuhi kriteria seperti
validitas, kepraktisan, dan keefektifan.

Media pembelajaran berbasis kasus matematika yang dibangun dengan Macromedia
Flash mendapatkan skor validasi sebesar 3,69 dengan kategori valid dari panel ahli di bidang
media pendidikan. (Arsyad, 2015) berpendapat bahwa agar media dapat dipilih, maka media
tersebut harus sesuai dan cocok dengan kebutuhan tugas pembelajaran. Selain itu, (Marselina
& Muhtadi, 2019) menyatakan bahwa media pembelajaran yang berkualitas tinggi adalah
media pembelajaran yang memenuhi standar validitas isi dan konstruk dari para validator. Oleh
karena itu, penelitian tersebut menyimpulkan bahwa implementasi Macromedia Flash
memenuhi syarat valid dengan skor 3,69. Materi pendidikan matematika berbasis Macromedia
Flash diklaim praktis.

Dengan menggunakan kerangka observasi tiga cabang, yaitu: (1) implementasi langkah-
langkah pembelajaran, (2) implementasi sistem sosial, dan (3) implementasi prinsip-prinsip
reaksi manajemen dengan sistem pendukung yang disediakan-penelitian ini menguji kegunaan
media pembelajaran berbasis Macromedia Flash. Skor observasi keterlaksanaan pembelajaran
uji coba I tidak memenuhi kriteria kepraktisan dengan rata-rata 2,6, sehingga uji coba tersebut
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mendapat nilai Kurang Terlaksana pada lembar observasi yang diberikan kepada observer pada
setiap pertemuan. Skor uji coba Il lebih tinggi, yaitu 3,7, sehingga uji coba ini mendapat nilai
Terlaksana dengan Sangat Baik. Pengamat juga mendapatkan hasil rata-rata pada uji coba II.
Selain itu, nilai rata-rata keterlaksanaan pembelajaran pada uji coba Il adalah 3,58 dengan
kategori terlaksana dengan baik. Dari hasil yang diperoleh, sesuai ketentuan bahwa
mediapembelajaran yang dikembangkan ini dikatakan praktis dengan minimal rata-rata
keterlaksanaan pembelajaran berada pada kategori terlaksana dengan baik (3 < 0, < 4).
Menurut (Akker et al., 2007) syarat kepraktisan media pembelajaran terpenuhi jika hasil
observasi kelas terhadap media pembelajaran termasuk dalam kelompok baik atau sangat baik.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis
macromedia flash yang dikembangkan efektif dan bermanfaat.

Ketuntasan nilai kemampuan representasi matematis siswa, partisipasi aktif siswa, dan
respon positif siswa dinilai untuk menentukan keberhasilan media pembelajaran yang dibuat.
Pada uji coba I, hanya 14 dari 31 siswa yang memiliki nilai yang dianggap tuntas secara klasikal
yang menandakan bahwa mereka telah menguasai kemampuan representasi matematis. Karena
aplikasi media pembelajaran berbasis Macromedia Flash yang dihasilkan belum memenuhi
kriteria ketuntasan klasikal pada Uji Coba I, maka dilakukan Uji Coba II. Dua puluh enam siswa
dinyatakan tuntas secara klasikal pada ambang batas 90% pada uji coba Il. Dengan demikian,
kriteria keefektifan ketuntasan kemampuan representasi matematis siswa telah tercapai oleh
media pembelajaran berbasis Macromedia Flash. Menurut (Hasratuddin, 2018) jika lebih dari
80% siswa tuntas dalam belajar, waktu dalam pembelajaran efisien, dan respon siswa positif,
maka pembelajaran telah efektif. Keefektifan pembelajaran dengan media pembelajaran
Macromedia Flash juga telah dibuktikanoleh (Dhani & Nugraha, 2022).

Berdasarkan analisis hasil observasi aktivitas siswa pada setiap pertemuan pada uji coba
| diperoleh rata-rata persentase pencapaian waktu ideal aktivitas siswa adalah 20,71%, 16,50%,
26,21%, 27,18%, 10,36%, dan 3,88%. Sedangkan pada uji coba Il, rata-rata persentase
pencapain waktu ideal aktivitas siswa adalah 21,04%, 15,86%, 25,89%, 28,16%, 10,68%, dan
3,24%. Temuan ini menunjukkan bahwa seluruh aktivitas siswa telah memenuhi persentase
waktu ideal yang ditetapkan. Ketuntasan nilai kemampuan representasi matematis siswa,
partisipasi aktif siswa, dan respon positif siswa dinilai untuk menentukan keberhasilan media
pembelajaran yang dibuat. Pada uji coba I, hanya 14 dari 31 siswa yang memiliki nilai yang
dianggap tuntas secara klasikal yang menandakan bahwa mereka telah menguasai kemampuan
representasi matematis. Karena aplikasi media pembelajaran berbasis Macromedia Flash yang
dihasilkan belum memenuhi kriteria ketuntasan klasikal pada Uji Coba I, maka dilakukan Uji
Coba Il. Dua puluh enam siswa dinyatakan tuntas secara klasikal pada ambang batas 90% pada
uji coba Il. Dengan demikian, kriteria keefektifan ketuntasan kemampuan representasi
matematis siswa telah tercapai oleh media pembelajaran berbasis Macromedia Flash. Menurut
(Hasratuddin, 2018), jika lebih dari 80% siswa telah tuntas belajar, waktu yang digunakan
dalam pembelajaran efisien atau tidak melebihi pembelajaran biasa, dan respon siswa terhadap
pembelajaran positif, maka pembelajaran telah efektif. Keefektifan pembelajaran dengan media
pembelajaran Macromedia Flash juga telah dibuktikan oleh (Dhani & Nugraha, 2022).

Berdasarkan hasil angket respon siswa, kategori minat memperoleh skor 3,54 pada uji
coba I dan 3,64 pada uji coba Il. Sehingga dapat disimpulkan secara bermakna dari reaksi siswa
terhadap media pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash yang berhasil dibangun.
Dari hasil angket terlihat dari pertanyaan respon siswa yang dominan memilih bahwa media
pembelajaran yang disajikan tidak sulit dalam merepresentasi suatu permasalahan mengenai
program linear yang disajikan oleh guru. Selain itu siswa lebih tertarik belajar dengan
menggunakan media pembelajaran, materi yang disajikan dengan pembelajaran membuat siswa
lebih cepat memahami materi dan cukup bermanfaat untuk meningkatkan nilai matematika,
serta berharap untuk topik lainnya juga akan menggunakan media Macromedia Flash.
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(Arsyad, 2015) mengklaim bahwa penggunaan media pembelajaran untuk mengajar
adalah cara yang baik untuk menarik perhatian siswa. Dengan kata lain, teknologi pendidikan
dapat meningkatkan efektivitas belajar mengajar di kelas. Hal ini ditekankan oleh (Yunus et al.,
2022) bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran Macromedia Flash sangat baik dan
membuat siswa gigih dalam belajar memahami materi yang diberikan. Efisiensi media
pembelajaran Macromedia Flash yang dikembangkan materi program linier untuk
meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa dapat disimpulkan telah memenuhi
seluruh aspek keefektifan media pembelajaran yang telah ditetapkan.

Berdasarkan hasil tes pada uji coba I dan Il menunjukkan bahwa kemampuan representasi
matematis siswa mengalami peningkatan. Pada uji coba I, kemampuan representasi matematis
siswa meningkat dari 59,38 menjadi 72,92 dengan gain ternormalisasi yaitu rendah. Setelah
media Macromedia Flash didesain kembali sesuai evaluasi pada uji coba | dan diperoleh pada
uji coba Il kemampuan representasi matematis siswa meningkat dari 65,63 menjadi 79,17
dengan kriteria gain ternormalisasi yaitu Sedang. Sehingga, penerapan media pembelajaran
matematika berbasis Macromedia Flash yang dikembangkan berdampak pada peningkatan
kemampuan representasi matematissiswa.

Menurut temuan penelitian (Mulyani & Rosmiyati, 2021) penggunaan media
pembelajaran di kelas, khususnya saat pembelajaran matematika, akan membantu siswa
menjadi lebih mahir dalam menerapkan apa yang dipelajarinyadi kelas ke dalam situasi dunia
nyata. Salah satu keterampilan tersebut adalah kemampuan untuk merepresentasikan konsep
secara matematis. Temuan serupa dikemukakan oleh (Puadi & Umbara, 2021) yang
menemukan bahwa penggunaan multimedia Macromedia Flash berdampak positif terhadap
kemampuan representasi matematis siswa. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media
pendidikan saat pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam representasi
matematis.

SIMPULAN

Media pembelajaran berbasis Macromedia Flash melalui pembelajaran Case Method
yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk
yang baik. Peningkatan kemampuan siswa menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan pada materi program linear dinilai rendah (0,29), namun pada percobaan Il
peningkatannyadinilai sedang (0,38). Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa materi
pembelajaran Macromedia Flash dapat meningkatkan kemampuan representasi matematis.
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