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Abstract: The low level of Indonesian students' mathematical representation skills, as 

reflected in international assessments, highlights the need for innovative learning 

approaches that support the visual understanding of concepts. One potential solution 

is interactive technology-based learning media such as Adobe Flash CS6. This study 

aims to describe the utilization of Adobe Flash CS6-based mathematics learning 

media on junior high school students' mathematical representation abilities. A 

descriptive quantitative approach was used, involving 74 eighth-grade students from 

three schools in Metro City, selected through purposive random sampling. Data were 

collected using a Likert-scale questionnaire distributed via Google Forms comprising 

10 statements. The results show that Adobe Flash CS6-based learning media 

increased students' interest in learning, facilitated their understanding of 

mathematical material, and enhanced their ability to represent concepts through 

images, graphs, symbols, and mathematical models. The main findings reveal that 

over 85% of students agreed that the media helped them understand mathematical 

representations, and more than 75% could construct mathematical models and solve 

problems using their strategies. This media effectively bridges abstract mathematical 

concepts into more concrete and engaging forms. 

 

Abstrak: Rendahnya kemampuan representasi matematis siswa Indonesia 

berdasarkan hasil asesmen internasional menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran 

yang dapat memfasilitasi pemahaman konsep secara visual. Salah satu solusi yang 

ditawarkan adalah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, 

seperti Adobe Flash CS6. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan 

media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS6 terhadap kemampuan 

representasi matematis siswa SMP. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif 

kuantitatif dengan melibatkan 74 siswa kelas VIII dari tiga sekolah di Kota Metro yang 

dipilih melalui teknik purposive random sampling. Data dikumpulkan melalui angket 

berbasis google form yang terdiri dari 10 pernyataan menggunakan skala Likert. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 

mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar, memudahkan mereka 

memahami materi, serta mendorong kemampuan representasi dalam bentuk gambar, 

grafik, simbol, dan model matematika. Temuan utama menunjukkan lebih dari 85% 

siswa setuju bahwa media ini membantu memahami representasi matematis, dan lebih 

dari 75% mampu menyusun model matematika serta menyelesaikan soal dengan cara 

mereka sendiri. Media ini dinilai efektif dalam menjembatani konsep matematika yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan menarik. 
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PENDAHULUAN  

 

Perkembangan zaman menuntut guru untuk melakukan berbagai inovasi dalam mengajar. 

Pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan era industri 4.0 adalah dengan 

pemanfaatan media yang menggunakan teknologi. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang 

memudahkan dalam penyampaian materi. Hal ini sesuai dengan pendapat Anggraini & Faridah 

(2019) yang berpendapat media pembelajaran merupakan suatu alat penyampaian pesan sehingga 

materi dapat diserap, menambah ilmu pengetahuan, dan mengubah perilaku.  Siswa dituntut untuk 

mampu belajar di mana saja selama masa pandemi.  

Hasil PISA 2022 Indonesia mencatatkan skor rata-rata matematika sebesar 366 poin, yang 

berada di bawah rata-rata negara-negara OECD yang mencapai 472 poin. Posisi ini menempatkan 

Indonesia di peringkat 69 dari 81 negara, sejajar dengan Palestina dan Maroko. Skor Indonesia 

mengalami penurunan dibandingkan PISA 2018 (OECD, 2023). Kemampuan representasi 

matematis siswa masih tergolong rendah, terutama dalam menyajikan ide-ide matematika melalui 

bentuk verbal dan simbolik. Hal ini mengindikasikan perlunya pengembangan media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa membangun pemahaman konsep melalui berbagai 

bentuk representasi yang lebih konkret dan menarik (Suningsih & Istiani, 2021). Keputusan 

Kemendikbud Nomor 033/H/KR/2022 menetapkan bahwa salah satu tujuan pembelajaran 

matematika adalah mengembangkan kemampuan siswa dalam mengomunikasikan gagasan 

melalui berbagai representasi seperti simbol, tabel, diagram, atau media lainnya guna memperjelas 

situasi atau permasalahan, serta mentransformasikan situasi kontekstual ke dalam simbol atau 

model matematis (Azzahra et al., 2024). Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa kemampuan 

matematika siswa Indonesia masih rendah. Kemampuan representasi siswa rendah sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami untuk membantu siswa 

memahami dan menyampaikan konsep matematika secara lebih konkret dan jelas. 

Representasi dapat mendorong pembelajaran ketika intruksi dapat mendukung pemahaman 

representasi sebelum menggunakan untuk menjelaskan konsep matematika (Jitendra et al., 2016).  

Representasi yang sering digunakan dalam pendidikan matematika, yaitu: objek nyata, 

representasi ganda, simbol aritmetika, representasi lisan, serta gambar atau grafik. Dari kelima 

bentuk ini, simbol, lisan, dan grafik tergolong representasi abstrak yang membantu siswa 

menyelesaikan soal matematika (Yuanita et al., 2018). Representasi matematis dapat terdiri dalam 

berbagai bentuk seperti visual, verbal, maupun simbolik (Sholehah et al., 2023). Representasi 

matematis meliputi objek nyata dan abstrak (simbol, lisan, dan gambar). Kemampuan ini dapat 

memperkuat pemahaman siswa jika diberikan instruksi yang tepat dalam pembelajaran 

matematika. 

Guru di sekolah dituntut untuk memanfaatkan sarana pembelajaran sesuai dengan kemajuan 

teknologi dan melakukan inovasi dalam pembelajaran matematika dengan memanfaatkan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif (Miaz et al., 2018). Adobe Flash CS6 merupakan aplikasi 

yang menghubungkan suara, gambar, dan animasi secara bersamaan serta mudah diaplikasikan 

oleh semua orang karena dapat digunakan di handphone.  Ramadani & Amini (2021) menerangkan 

bahwa media ini mampu membuat siswa menjadi termotivasi karena menggabungkan suara, 

gambar, dan animasi sehingga menjadi lebih menarik. Pratami et al. (2018) menyampaikan media 

ini dapat mudah diakses di mana saja dan fleksibel dengan mengikuti perkembangan teknologi. 

Muthoharoh & Sakti (2021) menambahkan media pembelajaran ini mengandung tampilan visual 

berupa gambar dan audio berupa musik yang menarik dapat membuat siswa tenang sehing 

konsentrasi dalam belajar. Oleh sebab itu diperlukan pemanfaatan software Adobe Flash CS6. 

Adobe Flash CS6 memungkinkan visualisasi gambar, simbol, grafik, dan animasi yang sangat 

interaktif. Media interaktif ini dapat membantu siswa menghubungkan representasi konkret ke 

abstrak, yang belum banyak dieksplorasi secara spesifik di jenjang SMP. 

 Hasil observasi yang dilaksanakan di beberapa SMP yang terletak di Kota Metro 

menunjukkan bahwa fasilitas komputer di sebagian besar sekolah dalam ketagori baik namun 

belum maksimal dimanfaatkan dalam belajar. Proses pembelajaran matematika belum 
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memaksimalkan pemanfaatan komputer di sekolah. Penggunaan media pembelajaran yang dapat 

digunakan pada laptop dan komputer ini yang cocok digunakan pada pembelajaran industri 4.0 

selama masa Covid-19 yaitu media pembelajaran interaktif dengan menggunakan software Adobe 

Flash CS6.  

Penelitian tentang pemanfaatan software Adobe Flash CS6 masih sedikit terhadap 

kemampuan representasi matematis siswa SMP. Penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam 

konteks lokal, khususnya di Kota Metro, dengan mengevaluasi pemanfaatan media berbasis Adobe 

Flash CS6 yang belum banyak diteliti pada aspek representasi matematika siswa SMP. 

Kemampuan respresentasi matematika memudahkan siswa untuk berkomunikasi dalam diskusi 

yang membahas matematika. Kemampuan representasi ini harus dikembangkan dalam 

pembelajaran matematika di SMP. Hal ini sejalan dengan pendapat (Hutagaol, 2013) menyatakan 

bahwa kemampuan representasi harus dikembangkan pada saat belajar matematika supaya 

kemampuan berpikir matematika  dapat dikembangkan dan dapat mengkomunikasikan ide-ide 

yang dimiliki secara matematika. Faktor yang mempengaruhi perkembangan kemampuan 

representasi matematika adalah media pembelajaran yang dapat memvisualkan permasalahan 

matematika.  Oleh sebab itu dapat disimpulkan bahwa kemampuan represtasi matematika layak 

dikembangkan dalam pembelajaran matematika karena kemampuan ini mampu memberikan 

manfaat dalam meningkatkan kemampuan berpikir matematika dan faktor yang mempengaruhi 

pengembangan. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

manfaat penggunaan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 terhadap kemampuan 

representasi matematika siswa SMP. 

 

METODE  

 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang bertujuan untuk menggambarkan secara 

jelas bagaimana pemanfaatan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Penelitian ini dilakukan dengan beberapa langkah, yaitu dimulai dari 

perencanaan berupa penyusunan angket, pemilihan sekolah sampel, dan pembuatan media 

pembelajaran. Sampel penelitian adalah siswa kelas VIII dari tiga SMP di Kota Metro sebanyak 

74 siswa yaitu dari SMP Negeri 3 Metro, SMP Ahmad Dahlan, dan MTs Darul ‘Amal. Metode 

penelitian ini dengan purposive random sampling. Pemilihan ini berdasarkan dari guru matematika 

yang belum memanfaatkan media pembelajaran yang menarik terutama menggunakan media 

berbasis Adobe Flash CS6. Penelitian dilaksanakan selama satu bulan.  

Prosedur penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan, dimulai dari perencanaan yang 

mencakup penyusunan instrumen angket, pemilihan sekolah sampel, pembuatan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6. Selanjutnya, tahap pelaksanaan dilakukan dengan 

menerapkan media tersebut dalam proses pembelajaran matematika selama satu bulan di tiga 

sekolah. Setelah pembelajaran selesai, data dikumpulkan melalui angket yang dibagikan dalam 

bentuk google form yang terdiri dari sepuluh pernyataan terkait respon siswa terhadap media dan 

kemampuan representasi matematika mereka. Data yang diperoleh dari 74 siswa dianalisis 

menggunakan teknik deskriptif kuantitatif, dengan menghitung persentase respon terhadap 

sepuluh pernyataan dalam angket berbasis skala Likert. Analisis dilakukan untuk mengukur 

efektivitas media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 dalam menunjang kemampuan 

representasi matematis. Sepuluh pernyataan tersebut dikelompokkan ke dalam enam aspek utama, 

yaitu representasi matematika, pemahaman konsep, daya tarik visual dan animasi, pemecahan 

masalah dan berpikir kreatif, kemampuan komunikasi matematika, serta navigasi dan aksesibilitas. 

Hasil persentase dari masing-masing aspek dianalisis untuk melihat kecenderungan jawaban siswa 

secara keseluruhan guna memperoleh gambaran menyeluruh mengenai respon mereka terhadap 

penggunaan media tersebut dalam pembelajaran matematika. 
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HASIL  

 

Media berbasis Adobe Flash CS6 adalah media yang dikembangkan pada penelitian ini. 

Media ini dibuat dengan mencakup tiga materi pada siswa SMP kelas VIII. Materi tersebut adalah 

materi pola bilangan, sistem koordinat kartesius, dan relasi fungsi. Berikut hasil dari jawaban siswa 

berdasarkan google form yang diberikan: Data yang diperoleh dari angket ini dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif. Persentase jawaban siswa terhadap setiap pernyataan digunakan untuk 

mengetahui sejauh mana efektivitas media pembelajaran interaktif dalam menunjang aspek-aspek 

penting dalam pembelajaran matematika. Teknik analisis deskriptif ini digunakan untuk 

menggambarkan respon siswa terhadap 10 pernyataan menggunakan skala Likert (Widyastuti, 

2022): Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak 

Setuju (STS) 

Berikut ini adalah hasil analisis dari setiap pernyataan dalam angket yang menunjukkan 

sejauh mana media ini berkontribusi: 

Penyataan 1: Saya dapat memahami gambar, diagram, simbol, dan grafik pada media 

pembelajaran ini. 

 

 
Gambar 1. Pernyataan 1 

Siswa menyatakan sangat setuju sebanyak 37,8% dan setuju 50% jika mereka mampu 

memahami gambar, diagram, simbol, dan grafik selama belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 dan sisanya hanya sebagian kecil yang menyatakan 

kurang setuju dan tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa sudah 

memperoleh manfaat dari media ini terhadap kemampuan representasi matematika. 

Penyataan 2: Saya mampu membuat gambar, diagram, simbol, dan grafik setelah belajar 

dengan media pembelajaran ini. 

 
Gambar 2. Pernyataan 2 

Sebanyak 23% siswa sangat setuju dengan pernyataan nomor dua ini dan sebanyak 54,1% 

menyatakan setuju. Namun sebanyak 20,3 % siswa menyatakan kurang setuju dengan pernyataan 

tersebut. Mereka menganggap bahwa dengan belajar menggunakan media pembelajaran ini tidak 

mampu untuk memfasilitasi mereka untuk membuat gambar, diagram, simbol, dan grafik. 

Namun berdasarkan data tersebut masih banyak siswa yang merasa terfasilitasi dengan media 

ini untuk mampu membuat gambar, diagram, simbol, dan grafik.  

Penyataan 3: Saya mudah memahami materi yang disampaikan dalam media pembelajaran 

interaktif ini berdasarkan gambar yang diberikan. 
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Gambar 3. Pernyataan 3 

Siswa yang merasa mampu dengan mudah memahami materi setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 sebanyak 36,5% sangat setuju, 45,9% setuju dan 

hanya 16,25% yang menyatakan kurang setuju dan sisanya sangat tidak setuju. Berdasarkan data 

tersebut masih banyak siswa yang merasa mampu memahami materi setelah belajar dengan 

menggunakan media ini.  

Penyataan 4: Saya tertarik dengan tampilan media pembelajaran interaktif ini karena 

memiliki tampilan visual yang mudah dipahami. 

 
Gambar 4. Pernyataan 4 

Siswa yang merasa tertarik dengan tampilan media pembelajaran ini sebanyak 44,6% yang 

menyatakan sangat setuju, sebanyak 43,2% yang menyatakan setuju, dan sebanyak 10,8 % yang 

menyatakan kurang setuju. Sebagian kecil saja yang merasa tidak tertarik dengan tampilan media 

ini.  Berdasarkan data tersebut sebagian besar siswa tertarik dengan media pembelajaran ini. 

Penyataan 5: Contoh soal dan soal yang ada pada media pembelajaran interaktif ini 

membuat saya mampu menimbulkan ide-ide dan menyelesaikan masalah matematika baru.  

 
Gambar 5 Pernyataan 5 

Siswa memilih setuju sebesar 52,7% dengan pernyataan bahwa soal dan contoh pada media 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 mampu menimbulkan ide-ide dan menyelesaikan 

masalah matematika baru. Nilai tersebut lebih dari 50%. Sebesar 27% siswa menyatakan sangat 

setuju dan siswa yang menyatakan kurang setuju sebesar 17,6% serta sisanya hanya sedikit yang 

memilih tidak setuju dan sangat tidak setuju.  

Penyataan 6: Saya mampu membuat persamaan (model matematika) setelah belajar dengan 

media pembelajaran ini. 

 
Gambar 6. Pernyataan 6 
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Sebanyak 60,8% siswa menyatakan setuju dan 18,9% menyatakan sangat setuju bahwa 

mereka mampu membuat persamaan (model matematika) setelah belajar media ini.  Sebanyak 

17,6% menyatakan kurang setuju dan sisanya tidak setuju dan sangat tidak setuju namun hanya 

sebagian kecil saja. Sebagian besar siswa mampu membuat persamaan atau model matematika 

dari soal yang diberikan setelah belajar dengan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6. 

Penyataan 7: Saya mampu menyelesaikan soal dengan kata-kata sendiri setelah belajar 

dengan media pembelajaran ini 

 
Gambar 7. Pernyataan 7 

Siswa menyatakan setuju dalam menyelesaikan soal-soal yang diberikan pada media dengan 

menggunakan kata-kata sendiri dengan jumlah lebih dari 50%. Siswa yang menyatakan sangat 

setuju sebanyak 18,9%. Jika diakumulasikan maka banyak siswa yang mampu membuat kata-kata 

sendiri setelah belajar menggunakan media pembelajaran ini dibandingkan siswa yang 

menyatakan tidak setuju dan sangat tidak setuju yaitu berjumlah 20% lebih.  

Penyataan 8: Saya dapat dengan mudah memilih menu pada media pembelajaran interaktif. 

 

 
Gambar 8. Pernyataan 8 

Sebagian besar siswa mampu dengan mudah mengoperasikan media pembelajaran ini 

sehingga dalam pemilihan menu dapat mudah dilakukan tanpa mengalami kendala. Sebesar 14,9% 

yang kurang setuju mudah memilih menu pada media dan sisanya hanya sebagian kecil saja yang 

menyatakan kesulitan dalam memilih menu. 

Penyataan 9: Saya dapat dengan mudah menuliskan jawaban matematika dari soal yang 

diberikan setelah belajar menggunakan media ini 

 

 
Gambar 9. Pernyataan 9 

Siswa mampu dengan mudah menuliskan dan menjawab setelah belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 berdasarkan soal-soal yang telah diberikan yakni hampir 

80%.  

Penyataan 10: Saya tertarik dengan animasi-animasi yang ada pada media pembelajaran 

interaktif sehingga membuat saya memahami materi 

 



Pemanfaatan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 terhadap Kemampuan Representasi 

Matematis 281   

 

JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) Vol.10, No.2 (2025) 

 
Gambar 10. Pernyataan 10 

 Sebagian besar siswa menyatakan tertarik dengan media pembelajaran berbasis Adobe 

Flash CS6 yang jika dijumlahkan setuju dan sangat setuju sebanyak lebih dari 85%. Hanya 

sebagian kecil yaitu 12,2% yang menyatakan tidak tertarik dengan media pembelajaran ini. Hanya 

sebagian kecil yang menyatakan sangat tidak setuju. (Ariyati & Misriati, 2016) Media animasi 

interaktif dapat menunjang perkembangan dalam bidang pendidikan dan proses penyampaian dari 

ilmu pengetahuan yang akan disampaikan menjadi lebih menarik, baik, dan lebih menyenangkan.  

 

PEMBAHASAN 

 

Media pembelajaran ini dapat membantu siswa mencapai ketuntasan belajar siswa dan 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa (Oktafiani et al., 2020). Media ini memiliki manfaat 

yang tinggi terhadap siswa terutama pada bidang hasil belajar. Manfaat media pembelajaran ini 

memiliki tampilan menarik karena terdapat gambar, diagram, dan memiliki perpaduan warna yang 

menarik. Siswa merasa semangat dan berminat dalam belajar, mudah dalam mengoperasikannya, 

mudah dipahami oleh siswa karena diberikan tampilan visual dari masalah yang disajikan, mampu 

memiliki kemampuan representasi matematika, dan menjadikan siswa sebagai siswa yang bersifat 

mandiri dan berprestasi. Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu  (Oktavian & Aldya, 2020) 

Media pembelajaran berbasis Adobe Flash mampu mendukung aspek diskursif, adaptif, interaktif, 

dan reflektif yang memunculkan representasi sehingga pembelajaran menjadi efektif dan 

meningkatkan minat siswa dalam belajar. Penelitian lain dari (Saadah & Budiman, 2022) media 

pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash berdampak positif bagi siswa dan bersifat praktis 

dan efektif. (Khuzaini & Santosa, 2016) Media pembelajaran ini mampu meningkatkan prestasi 

belajar siswa. 

Berikut persentase setiap kategori dari sepuluh pernyataan dalam angket yang dikategorikan 

ke dalam enam aspek utama dihitung dan dianalisis untuk melihat dominasi jawaban serta 

implikasi pembelajaran:   

Representasi Matematika 

Pernyataan 1 & 2 berhubungan dengan kemampuan siswa memahami dan membuat 

representasi matematika dalam bentuk gambar, diagram, simbol, dan grafik. 87,8% siswa setuju 

atau sangat setuju memahami representasi visual dalam media. 77,1% menyatakan mampu 

membuatnya, meski 23% merasa kurang mampu. Hal ini menunjukkan bahwa media cukup efektif 

dalam membangun kemampuan representasi, meskipun perlu ada pendekatan aktif untuk 

mendorong produksi mandiri oleh siswa. 

Pemahaman Konsep 

Pernyataan 3 menunjukkan bahwa 82,4% siswa setuju atau sangat setuju mudah 

memahami materi melalui visualisasi yang disajikan dalam media. Media berbasis Adobe Flash 

CS6 dinilai efektif dalam menyederhanakan materi matematika yang abstrak menjadi lebih 

konkret. 

Daya Tarik Visual dan Animasi 

Pernyataan 4 & 10 mengungkap bahwa lebih dari 85% siswa merasa tertarik dengan 

tampilan visual dan animasi media. Visualisasi yang menarik dapat meningkatkan motivasi belajar 

dan perhatian siswa terhadap materi. 
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Pemecahan Masalah dan Berpikir Kreatif 

Pernyataan 5 & 6 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa mampu 

mengembangkan ide, menyelesaikan masalah, dan membuat model matematika dari soal. 79,7% 

siswa setuju atau sangat setuju, mencerminkan bahwa media ini mendorong pembelajaran 

bermakna dan aktif. 

Kemampuan Komunikasi Matematika 

Pernyataan 7 & 9 memperlihatkan bahwa siswa merasa mampu menyampaikan solusi 

dengan kata-kata sendiri dan menuliskan jawaban matematika dengan lancar. Dukungan media 

terhadap kemampuan ini penting dalam mengembangkan kompetensi komunikasi matematika 

siswa. 

Navigasi dan Aksesibilitas 

Pernyataan 8 menunjukkan bahwa siswa umumnya tidak mengalami kesulitan dalam 

memilih menu, dengan hanya 14,9% menyatakan kurang setuju. Hal ini menunjukkan user 

interface media cukup intuitif dan mudah digunakan. 

Media interaktif berbasis Adobe Flash CS6 berkontribusi positif dalam pembelajaran 

matematika, terutama dalam aspek visual, pemahaman konsep, komunikasi matematika, dan 

pemecahan masalah. Meskipun mayoritas siswa merespons positif, terdapat kelompok kecil yang 

merasa kurang mampu dalam aspek produksi representasi dan model matematika. Hal ini dapat 

diatasi melalui bimbingan langsung guru atau integrasi latihan tambahan di dalam media. 

Adobe Flash sudah tidak lagi didukung oleh banyak platform modern (seperti browser dan 

sistem operasi terbaru), sehingga keberlangsungan pemanfaatan media ini dalam jangka panjang 

menjadi terbatas. Hal ini juga membatasi kemungkinan penggunaan media secara luas oleh 

sekolah lain. 

Penelitian ini hanya melibatkan siswa kelas VIII di satu sekolah tertentu, sehingga hasil 

belum bisa digeneralisasi untuk populasi siswa yang lebih luas. Karakteristik budaya, kemampuan 

awal matematika, dan kebiasaan penggunaan teknologi siswa dapat memengaruhi hasil jika 

dilakukan di lokasi berbeda. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media 

berbasis teknologi yang lebih mutakhir, seperti HTML5, aplikasi mobile, atau augmented reality, 

mengingat keterbatasan dukungan terhadap Flash CS6 pada perangkat modern. 

 

SIMPULAN 

 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat bermanfaat mengatasi sikap pasif anak, 

mandiri dalam minat dan kemampuan, dan memotivasi belajar siswa (Hanafri et al., 2017). Media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash merupakan salah satu aplikasi yang mampu 

memvisualisasikan materi menjadi lebih menarik dan interaktif dari animasi pada aplikasi ini. 

Media ini mampu memfasilitasi kemampuan representasi matematika siswa. (Suningsih & Istiani, 

2021) Kemampuan ini mampu membuat siswa menggambarkan ulang kembali konsep yang sama 

namun dengan format yang berbeda baik berupa verbal, gambar atau foto, matematik, dan grafik. 

(Maulidta & Sukartiningsih, 2018) Aplikasi ini juga mampu memotivasi siswa untuk belajar. 

 Kelebihan dari media ini adalah hasil akhir file setelah dipublish berukuran lebih kecil dan 

memiliki kemampuan menjadi tampilan yang menarik karna mampu mengimpor dan mengolah 

berbagai jenis file berupa gambar, video, dan audio.  Animasi pada aplikasi ini dapat dibuat dan 

dijalankan sesuai kebutuhan (Widiyastuti & Radia, 2018). 

Media ini dirancang dengn menyajikan tampilan sederhana. Media ini juga dirancang agar 

dapat mudah dioperasikan oleh siswa sehingga siswa mampumemiliki sikap mandiri. Media ini 

mampu membuat siswa memahami gambar, diagram, simbol, dan grafik sehingga kemampuan 

representasi matematikanya terfasilitasi, tertarik belajar, dan memahami materi. Diharapkan pada 

penelitian selanjutnya dapat membuat tampilan media pembelajaran yang lebih menarik dan dapat 

diaplikasikan dengan menggunakan android. 

Temuan ini memberikan bukti empiris yang menunjukkan bahwa media pembelajaran ini 

mampu meningkatkan pemahaman representasi matematika siswa SMP pada materi pola bilangan 
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sistem koordinat Kartesius dan relasi fungsi. Sebanyak 85% siswa menyatakan setuju dan sangat 

setuju terhadap kemampuan memahami gambar grafik simbol dan animasi yang ditampilkan oleh 

media dan lebih dari 75% mampu menyusun model matematika dan mampu menyelesaikan soal 

dengan cara mereka sendiri. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media visual dan animasi 

dapat menjembatani konsep matematika yang bersifat abstrak dan mengi memberikan kontribusi 

praktis bagi pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi kontekstual dan menarik. 
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