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Perancangan dan Pembuatan Media Pembelajaran Matematika
untuk Materi Bilangan dengan Menggunakan Flash

Yuni Yamasaril
rJurusan Elektro, Universitas Negeri Surabaya, Surabaya E-mail: yanrasari2000@vahoo.com

Abstra* - Dllam mrtematlka, materl bllrngrn
termlsuk materi yrng metrdasar. Mrt€ri ini akotr
menjsdi das.r dari materi-m.teri berikutny.. Oleh
ksrens itu, materi ini hs.us diprhrmi drn dikursri
siswr dengr[ brik 88rr pemahaman mrteri-materi
berikutayr tidrk meng.lami kesulitrn. Nrnrun, guru
seringkrli kesulitan dslem pencrpsian tuJusn tesebul
Siswr kesulitrn memrhami don mengu.sri mrteri
tersebut. Sehin matem.tika bersifrt rbstnk metode
penyampairn oleh guru yrrlg kurang menrrik dis[ggrp
seb.g!i penyebibnya.

Oleh ksrena itu kehxdirrn medir pembelsjrran
mstemrtiks berbssis TIK u[tuk msteri bilangsn
ditujukso qgir metode penyrmprirn guru lebih
men.rik drD tidak membosankan. Medir pemb€lsjaran
yrng menarik d.pst dibrogun dengsn mcnggul.krn
flrsh. Flash meruprkan tool ylng m€mpuly.i
kemampuan drhm pembuatan snimrsi drn grmbrr
vektor. Selrin itu, flrsh jugs mempunyri lilgkungsn
pemrogr.man jaitu actionscript. Sehingg. medir
pembclsjsrrr ysng rksn dihssilkan lcblh inter!ktif.

Kdto liu nci: M.did pernbelajardn, mat.rnati*a, bilangan,

flash.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) merambah ke segala bidang,
termasuk bidang pendidikan. Penerapan teknologi di
bidang ini dapat dilakukan untuk proses
pembelajaran. Salah satu bentuk pemanfaatannya
adalah pernbuatan media pembelajaran berbasis TlK.
Pemanfaatan komputer dalam bidang pendidikan saat

ini sudah mulai dikembangkan, Penggunaan media
komputer dalam bidang pendidikan memiliki banyak
keuntungan antara lain dengan teknologi ini ilmu
pengetahuan akan lebih mudah diakes, disebar, dan
disimpan[5]

Perkembangan teknologi ini dapat dimanfaatkan
untuk menunjang proses belajar mengajar khususnya
dalam bidang matematika supaya matematika tidak
lagi menjadi suatu hal yang abstrak. Dikatakan
abstrak, karena obyek matematika tidak bisa dilihat
maupun diraba, obyek tersebut hanya ada dalam
pikiran kila. Melalui kecanggihan dan kemampuan
komputer saat ini mernungkinkan dalam penyampaian
informasi secara cepat, t€pat dan menarik. Dengan
kemampuan komputer dalam bentuk multimedia
meojadikan komputer dapat mengubah skenario
pembelajaran matematika yang membosankan karena
keabstrakannya menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa. Dengan hal ini harapannya
dapat menjadi altematif dalam menyampaikan

pelajaran. Berdasarka! hal tersebut perlu
dikembangkan media pembelajaran matematika
be6asis TIK agar belajar matematika lebih menarik
khususnya untuk materi bilangan. Mengingat
pentingnya materi bilangan yang akan mendasari
materi-maleri berikutnya. Malalah ini berkaitan
dengan makalah yang berjudul "Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika Berbasis ICT yang
Berkualitas" yang membahas tentang ujicoba media
pembelajaran matematika ini sebagai perangkat
panbelajaran dan dari hasil ujicoba menunjukkan
keefektifan tercapai dengan ditunjukLan 80% lebih
siswa tuntas dalam belajar serta menunjukkan respon
positif dari angket yang diberikan l.

lI. LTNGKUNGAN Fr-AsH

Dalam dunia digital.image dibagi menjadi 2 jenis,
yaitu image bitmap dan image veclor. Sebelumnya
yang dikenal dalam dunia animasi adalah selalu
imagebimsatah satu tool untuk memap.
Perkembangan selanjutnyq flash menggunakan image
vector. Keuntungan image vector jika dibandingkan
dangan bitmap adalah sebagai berikut:

r Secara umum image vector mempunyai
ukuran file yang kecil.

. lmage vector mudah dibawa diubah-ubah
ukurannya tanpa mengurangi kualitas
gambar, sedangkan bitrnap memiliki range
pembesaran yang kecil. Jika terlalu
diperbesar maka tampilannya menjadi kasar
dan tidak jelas. Apabila diperkecil maka
gambar akan menggumpal(ngeblok).

o Sedaogkan kekurangan dari image vector
dibanding bitmap adalah ketika
menampilkan gambar foto atau tekstur
lukisan makaimage vector kurang bagus,

Media pembelajaran matematika ini dibuat
dengan menggunakan tool adalah flash. Selain
kelebihan flash dalam penggunaan image vector, tool
ini mempunyai kelebihan sebagai berikut:

Segi grafis dan animasi yang berbasis vektor
grafis yang mempunyai kecepatan dan kualitas yang
tinggi walau dapat diisi dengan bitmap yang diimpor
dari program lain.

Flash movie dapat melakukan hubungao
interaktif dengan pengguna.

Pembuatan movie akan lebih menarik karena
grdfis statis dibuat dengan efek yang seolah-olah
nampak bergerak

I ls



Prosiding Seminar Teknik Elektro dan Pendidikan Teknik Elektro (STE 20t3)

t.-sEr*r

Jurusan Teknik Elektro - Fakultas Teknik - Universitas N ri Suraha 4 Desember 20ll

Tool ini mempunyai panel-panel dan fasilitas
yang dapat menunjang pembuatan movie dengan
lebih baik. Lingkungan dari tool flash ini dapat dilihat
pada gambar I .

Lingkungan flash pada gambar I terdiri dari
beberapa bagian penting antara lain:

. Stage. yaitu bidang segi empat dimana
movie dimainkan

o Timeline adalah tempat dimana obyek
gambar yang diletakkan pada frame diatur
tampilannya berdasarkan urutan waktunya

r Simbol merupakan media aset dari movie
yang dapat dipakai ulang

III. PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Media ini dirancang untuk pembelajaran
matematika materi bilangan untuk SMP kelas I

semester l. Pemilihan materi bilangan ini
dilatarbelakangi kebutuhan akan media pembelajaran
untuk materi dasar yang lebih menarik dan lebih
interaktif sehingga materi dasar yang akan
disampikan guru dapat dipahami siswa dengan lebih
baik.

Media pembelajaran berbasis TIK ini dirancang
dengan menggunakan flowchart (diagram alir/alur).
AIur pembuatan media pembelajaran diperlihatkan
pada gambar 3.

Cambar 3. Alur Pembuatan Media Pembelajaran B€rbasis TIK

Dari gambar 3 diperlihatkan 3 tahapan utama
untuk pembuatan sebuah aplikasi. Ketika membuat
aplikasi harus mendefi nisikan input(masukan), proses

dan output(keluaran).
Tahap input(masukan) adalah materi bilangan

yang akan dibuat. Materi bilangan yang dibuat
dikhususkan untuk bilangan bulat. Oteh karena itu
media pembelajaran ini materinya terdiri dari
bilangan bulat, operator-operator pada bilangan bulat,
sifat-sifat operasi bilangan bulat dan eksponen.

Tahapan kedua adalah mendefinisikan proses
yang harus dilakukan agar perancangan dan
pembuatan media terarah pada keluaran daD

implementasi mudah dilakukan. Diagram alir pada
perancangan digunakan untuk menggambarkan alur
dari fitur-fitur media pembelajaran berbasis TIK ini
yang ditunjukkan pada gambar 4, 5 dan 6. Sedangkan
pembuatan media dilakukan dengan implementasi
peftmcangiin menggunakan flash yang mempunyai
kelebihan seperti dijelaskan pada sub bab
sebelurnnya.
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Cs!$s2. St'*t'lTielim

Dengan struktur timeline seperti dialas, llash
movic yang dihasilkan akan lebih menarik dan lebih
interaktif dengan pengguna. Sehingga kelebihan yang
dimiliki tool flash ini dapat dioptimalkan untuk
pembuatan media pembetajaran berbasis TIK ini.
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Gambar l. LitrBluDB.D Flash

. Library window adalah tempat dimana
obyek-obyek diorganisasikan

. Moyie explorer merupakan tempat dimana
kita dapat melihat keseluruhan movie
beserts struktumya.

. Panel-panel merupakan bagian dari flash
yang memuat berbagai elemen dalam
movie.

o Actions adalah tempat menuliskan scripting
language pada flash

Beberapa bagian pcnting diatas sangat menunjang
dalam pembuatan flash movie terutama timeline.
Timeline ini mempunyai struktur sebagai berikut:

E
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Cambar 5. Diagram Alir Perancangan Fitur-Filur Mcdia
Pembclaj$E[ ll

IV IMPLEMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN

MATEMATIKA

Media pembe lajaran Matematika untuk materi
bilangan yang sudah dirancang pada pembahasan

sebelumnya, akan diimplementasikan dengan
menggunakan tool flash. Implementasi dilakukan
untuk semua fitur yang sudah dirancang. Beberapa
fitur saja yang akan dibahas dimakalah ini. Fitur -
fitur tersebut antara lain:

Tampilan utama merupakan tampilan
pendahuluan yang disajikan dengan animasi judul
dari media pembelajaran matematika dengan
soundtrack yang sesuai agar siswa tertarik
menggunakan media sejak awal. Tampilan
pendahuluan ini diperliha&an pada gambar 7.

Cambar 7. Tampilan Utama

Tampilan standar kompetensi merupakan
tampilan tentang standar kompetensi dari materi
bilangan kelas 7 s€mestq I yaitu memahami sifat-
sifat opensi hinrng bilangan dan penggunaannya
dalam pemecahan masalah yang diperlihatkan pada
gambar 8.

Cambar t. Tampilan Slandar KompetoBi dari Bilangan

Tampilan pengertian bilangan dan penggambaran
bilangan dalam kehidupan sehari-hari. Pada lampilan
ini mempergunakan tokoh kartun doraemon dari

Bilanlhn
Medta Pernbet oldifa Matenatllca

) ptay
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Gambar 4. Diagram Alir Perancangan Fitur-Fitur Media
Pembelaj.dn III
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negara jepang yang mengenal 4 musim, Ketika musim
salju maka suhu digambarkan dengan bilangan negatif
misat -10 derajat celcius (10 derajat dibawah 0),
seperti terlihat pada gambar 9.

Gambar 9. Tampilan Pengertian dan Pmggambaran

Tampilan letak bilangan pada garis bilangan.
Pada tampilaD menjelaskan pengertian bilangan
positif dan negatif s€rta penggambaran bilangan pada

garis bilangan. Tampilan diperlihatkan pada gambar
10.

Gambsr I l. Tampilan Conloh Operasi Penjumlahan Bilangan
Positif dengah Positif.

Tampilan contoh operasi pada bilangan bulat
positif dan positif ditunjukkan pada gambar ll,
sedangkan operasi bilangan bulat negatif dengan
ne f hatkafi bar 12

Gambar 12. Tampilan Contoh operasi Penjumlahan Bilangan
Negstif dengan Negalif.

Operasi pada bilangan bulat ini menggunakan
animasi tentara penjaga yang mondar-mandir agar
lebih dipahami siswa.

Tarnpilan tentang sifaGsifat penjumlahan
bilangan bulat diperlihatkan pada gambarl3. Sifat-
sifat itu antaB lain: sifat ketertutupan, sifat komutatif,
sifat asosiasi, elemen identitas dan elemen invers.

Gambar 10. Trmpilan Lcta} Bilangan pada Caris Bilangan
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Gambar 13. Tampilan Sifat-Sifat Pcnjumlahan Bilangan Bulat

Tampilan tentang penjelasan mengenai
pengertian sifat keterrtutupan pada penjumlahan
bilangan bulat diperlihatkan pada gambar 14.

Gambar 14. Tampilan Pcngcrlian Sifat Ketcrtutupan pada
Panjumlahan Bilangan Bulat

Cambar 15. Pcnjumlahan bilangan

Tampilan tentang penjelasan mengenai
pengertian sifat komutatif pada penjumlahan bilangan
bulat diperlihatkan pada gambar 15.

Penggunaan animasi doraemon ketika membagi
jeruk dalam 2 keranjang bertujuan agar penjelasan

lebih menarik sehingga siswa mudah memahami sifat
tersebut.

Tampilan tentang penjelasan mengenai
pengertian sifat asosiatif pada penjumlahan bilangan
bulat 16.

Gambar 16. Tampilan Pengertian Sifat Asosiatif pada Penjumlahan
Bilangan Bulat
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Gambar 17. Tampilan Pengertian Elemen ldentitas pada

Penjumlahan Bilangan Bulat

Tampilan mengenai pengertian elemen identitas
pada penjumlahan bilangan bulat diperlihatkan pada

gambar 17.

Gambar | 8. Tampilan Pengertian Elemen Invers pada Panjumlahan
Bilangan Bulat

Tampilan mengenai pengertian elemen invers
pada penjumlahan bilangan bulat diperlihatkan pada
gambar 18.

Gambar 19. Tampilan Pengertian Perkalian pada Bilangan Bulat

Tampilan mengenai perkalian pada bilangan bulat
diperlihatkan pada gambar 19. Animasi balon untuk
menjelaskan perkalian ditujukan agar siswa lebih
mudah memahami perkalian.

Tampilan mengenai pengertian sifat komutatif
pada perkalian bilangan bulat diperlihatkan pada
gambar 20. Penggunaan animasi kucing yang dibagi
jadi 6 bagian menjadikan media pembelajaran lebih
menarik dan siswa mudah memahami sifat tersebut.

Cambar 20. Tampilan Sifat Komuratif pada Pokalian Bilangan

Tampilan mengenai pengertian sifat asosiatif
pada perkalian bilangan bulat diperlihatkan pada
gambar 21. Penggunaan animasi ditujukan agar
pembelajaran matematika lebih menarik dan siswa
mudah memahami sifat tersebut.
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Tampilan mengenai pengertian eksponen pada
bilangan bulat diperlihatkan pada gambar 22 dan
contoh penggunaan eksponen pada gambar 23 .
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Gambar 24. Peraturan Evaluasi

Gambar 2l . Tampilan Sifat Asosiatif pada Perkalian Bilangan
Bulat

Cambar 23. Tampilan Contoh Penggunaan Eksponen

Penambahan suara dan teks pada media ini
ditujukan agar siswa lebih memahami materi yang
disampaikan. Selain itu, penggunaan animasi
doraemon dimaksudkan agar siswa lebih tertarik pada
media pembelajaran ini.

Evaluasi dimulai dengan tampilan gambar 24
tentang aturan evaluasi dan siswa diminta untuk
menulis nama dan kelasnya. Tampilan soal evaluasi
diperlihatkan pada gambar 25. Evaluasi ini terdiri
dari l5 soal. Hasil evaluasi siswa diperlihatkan
padagambar 26.
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Gambar 25. Soal Evaluasi
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Script yang ditambahkan dalam implementasi ini
antara lain:

on (release) {
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if (pilih :: jb) {

nilai:nilai+ L 0;
tellTarget ("bs") {

gotoAndPlay ( "benar" ) ;
)

) else {
count=count+1 i
temP=1,'
j awabanslh I count ] =temp,'
tellTarget ("bs") {

gotoAndPlay ( " sa1ah" ) ;
l

I
tellTarget ("TABIR") {

gotoAndPlay (2 ) ;
)

V. Kesrurpulnn

Penggunaan flash untuk mengimplementasikan
perancangan media pembelajaran telah dapat
menghasilkan media pembelajaran berbasis TIK yang
lebih menarik dan interaltif. Hasil ini tercapai karena
flash memiliki kemampuan dalam pembuatan animasi
dan gambar vektor. Penggunaan flash untuk
membangun media pembelaj aran matematika berbasis
TIK ini ditujukan agar proses pembelajaran
matematika lebih menarik dan tidak membosankan
sehingga siswa akan lebih memahami materi yang
disampaikan khususnya materi bilangan yang
merupakan materi dasar.
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