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media pembelajaran berbasis teknologi yaitu Macromedia Flash 8.
Tujuan dari penelitian ini untuk mendeskripsikan motivasi belajar
siswa terhadap penggunaan macromedia flash 8 di masa pandemi
Covid-19. Jenis penelitiannya yaitu deskriptif dengan pendekatan
kuantitatif, sampel penelitian ini adalah 20 siswa kelas X SMKN
Pertanian Terpadu Provinsi Riau yang dipilih melalui teknik simple
random sampling. Data didapat melalui google form yang berisikan
pernyataan meliputi 4 aspek penilaian macromedia flash 8 yakni
perhatian, relevansi, percaya diri, dan kepuasan. Pada hasil penelitian
ini menunjukan adanya dampak positif terhadap motivasi belajar siswa
dengan menggunakan macromedia flash 8 sebagai media
pembelajaran dimasa pandemi dengan persentase rata-rata 71,5%. Dari
penelitian ini diperoleh bahwasanya macromedia flash 8 bisa menjadi
media pembelajaran matematika di masa pandemi, karena memiliki
berbagai keunggulan yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
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Pendahuluan

Pandemi Covid-19 bukan lagi hal yang asing bagi masyarakat di seluruh dunia. Dimana
pandemi ini masih terjadi hingga saat ini, sehingga berdampak ke berbagai sektor aktivitas
manusia diantaranya yaitu sektor pendidikan. Berdasarkan informasi mengenai pedoman
Belajar Dari Rumah (BDR) menteri pendidikan dan kebudayaan nomor 4 tahun 2020,
menyatakan semua kegiatan dalam proses pembelajaran dilakukan secara jarak jauh atau
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daring. Hal mengakibatkan kegiatan pembelajaran di sekolah berubah drastis, dimana
pembelajaran secara langsung menjadi online, kemudian siswa dituntut untuk belajar secara
mandiri pada kegiatan proses pembelajaran, serta semua kegiatan proses pembelajaran
menggunakan teknologi (Asyura & Dewi, 2020).

Perubahan keadaan yang mendadak diharapkan tidak mengganggu berjalannya proses
pembelajaran matematika, terutama motivasi belajar siswa ketika mengikuti pembelajaran.
Proses pembelajaran pada dasarnya memiliki peran penting untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran sehingga pembelajaran yang dilakukan berkualitas dan bermanfaat bagi peserta
didik (Hammi, 2017). Dimana dengan keadaan Covid-19 hampir sebagian siswa yang
merasakan kejenuhan ketika mengikuti proses pembelajaran daring yang mengakibatkan siswa
kurang memperhatikan proses pembelajaran. Motivasi belajar adalah suatu proses yang
meningkatkan, membimbing dan melestarikan kebiasaan siswa kepada tujuan pembelajaran
tertentu sebab itu menggambarkan faktor-faktor yang dapat mendorong seseorang agar bersikap
dengan cara tertentu (Bishara, 2018).

Bagi seluruh anak baik disetiap umur maupun tingkatan sangatlah penting untuk
memiliki motivasi belajar. Motivasi digolongkan menjadi dua yaitu motivasi instrinsik dan
ekstrinsik (Bishara, 2018). Motivasi instrinsik muncul dari dalam diri siswa itu sendiri yang
biasanya tidak memerlukan dorongan dari faktor luar, sedangkan motivasi ekstrinstik muncul
akibat adanya dorongan dari luar serta harus didukung dengan ruang lingkup belajar yang baik.
Penelitian yang dilakukan dari perspektif behavioris membuktikan bahwasanya keberhasilan
pada matematika ada pengaruh dari motivasi demi mencapai prestasi (Atit et al., 2020).
Sehubung dengan hal tersebut, diperlukannya suatu trobosan yang menjadi solusi agar kegiatan
proses belajar mengajar tetap berjalan secara optimal.

Salah satu bentuk trobosan yang bisa dibuat adalah dengan menggunakan media
pembelajaran yang sesuai dan bisa meningkatkan motivasi belajar siswa. Pembelajaran akan
tercapai dengan baik apabila mengunakan pendekatan atau strategi yang sesuai (Tarmizi &
Sthephani, 2020). Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika
akan membuat lebih mudah, menarik serta menyenangkan. Pembelajaran dengan
memanfaatkan media tidak hanya sekedar menggunakan verbal saja, tetapi juga menggunakan
audio dan visual sehingga hasil pengalaman belajar menjadi lebih berarti bagi siswa (Munir
2012). Dengan demikian media pembelajaran akan sangat berpengaruh pada proses
pembelajaran karena akan meningkatkan motivasi belajar serta siswa akan lebih mudah
memahami proses pembelajaran dan akan terangsang untuk belajar melalui media dengan
maksud untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Dalam hal pengembangan media pembelajaran, guru dituntut untuk bisa membuat
pembelajaran yang kreatif, tidak membosankan dan bisa menarik minat siswa dalam belajar
serta membuat proses pembelajaran lebih mudah untuk dimengerti (Susanti & Suripah, 2021).
Di masa Covid-19 ini, media pembelajaran bisa dikembangkan dengan memanfaatkan
teknologi yang bisa mencegah keterbatasan ruang (Hasan, 2020). Berbagai jenis media yang
bisa dipakai dalam proses pembelajaran online, seperti video pembelajaran ataupun modul yang
bisa disebarkan lewat jaringan internet (Wulandari et al., 2020).

Meskipun ada berbagai fasilitas media pembelajaran yang bisa digunakan selama
pembelajaran daring, namun siswa masih mengalami kesulitan dalam pemahaman maupun
penguasaan konsep bilangan berpangkat tersebut, salah satu faktor penyebabnya adalah dimana
guru kurang menarik dalam penyampaian materi sehingga siswa sulit untuk memahami konsep
materi dan bosan dalam proses pembelajaran. Selain itu kebanyakan siswa masih sulit untuk
memahami materi matematika yang telah dijelaskan, meskipun konsep materi tersebut
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Suripah & Retnawati, 2019). Oleh sebab itu
diperlukannya media yang dapat membangkitkan motivasi siswa ketika mengikuti
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pembelajaran serta tepat dipakai dalam proses pembelajaran online yang menjadi alternatif dan
juga interaktif. Adapun media pembelajaran yang dapat dipergunakan ketika kegiatan
pembelajaran online salah satunya yaitu macromedia flash 8.

Macromedia flash 8 adalah suatu aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk mendesain
dan membuat perangkat persentasi, publikasi, ataupun aplikasi lainnya yang memerlukan
ketersediaan sarana interaksi bagi penggunanya. Hal ini didukung oleh Asyhar (2012: 187)
yang menyatakan bahwa macromedia flash 8 adalah sebuah program aplikasi yang dimafaatkan
untuk merancang suatu produk yang banyak digunakan pada sekarang ini. Proyek yang dibuat
flash bisa terdiri dari gambar, teks, video, animasi sederhana, serta efek-efek lainnya. Aplikasi
ini juga sudah dilengkapi dengan fitur actionscript untuk pembuatan animasi yang dapat
membantu tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik dan coding (bahasa
pemograman) tidak terlalu sulit untuk dipelajari bagi pemula yang menggunakan aplikasi
macromedia flash 8 untuk membuat media pembelajaran. Berdsarkan hal tersebut menjadikan
macromedia flash 8 sebagai media yang lebih bermakna terhadap siswa, menyenangkan, tidak
membosankan, menarik, serta siswa bisa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran karena
bisa membuat pengalaman belajar menjadi lebih bermakna. Berbagai hasil penelitian
menunjukan bahawa media pembelajaran dengan memanfaatkan macromedia flash 8 dapat
meningkatkan motivasi siswa ketika mengikuti pembelajaran. Penelitian Ramadani (2018)
aplikasi macromedia flash 8 ini mampu memberikan kemanfaatan dan kemudahan dalam
proses pembelajaran bagi guru maupun siswa sehingga berpengaruh positif terhadap proses
pembelajaran dan hasil belajar siswa. Sedangkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Abu &
Hamsyah (2016) menunjukan bahwa dengan menggunakan macromedia flash 8 motivasi siswa
dalam mengikuti pembelajaran lebih meningkat karena menarik perhatian siswa, dengan
penyajian materi secara komunikatif dan siswa lebih banyak melakukan kegiatan pembelajaran.
Yolanda & Putri (2020) menjelaskan lebih lanjut kelebihan macromedia flash 8 dalam
pembelajaran matematika yaitu: (1) menghasilkan bahan belajar matematika yang abstrak
menjadi kongkrit, (2) membuat suasana belajar menjadi menarik dan mengurangi kejenuhan
siswa selama proses pembelajaran berlangsung, (3) memberikan manfaat motivasi terhadap
siswa dalam beraktivitas dan mendapatkan pengalaman belajar sehingga membuat hasil
pembelajaran menjadi meningkat.

Berdasarkan hal tersebut, dengan memanfaatkan macromedia flash 8 sebagai media
dalam proses pembelajaran menjadikan trobosan yang relevan dengan kemajuan teknologi,
dikarenakan bisa menggabungkan multimedia interaktif berbentuk teks, gambar, animasi, audio
dan video. Dalam kegiatan pembelajaran online akan sangat efektif memanfaatkan media yang
bisa melengkapi bagian pokok proses pembelajaran yang bisa disatukan dengan ruang lingkup
belajar siswa atau bisa melengkapi bagian digital learning ecosystem (Oktavian & Aldya,
2020).

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian yang berfokus terhadap penggunaan
macromedia flash 8 yang dilihat dari aspek motivasi belajar siswa dimasa pandemi Covid-19.
Tujuan dari penelitian ini untuk mendeskripsikan motivasi belajar siswa terhadap penggunaan
macromedia flash 8 selama masa pandemi Covid-19.

Metode

Jenis penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan motivasi belajar siswa terhadap penggunaan
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macromedia flash 8 di masa pandemi Covid-19. Teknik pengambilan responden yaitu dengan
cara teknik simple random sampling, dimana anggota sampel dari populasi tersebut (Sugiyono,
2015). Populasi pada penelitian ini yaitu siswa SMKN Prtanian Terpadu Provinsi Riau,
sedangkan sampelnya adalah 20 siswa kelas X. Peneltian ini hanya dilakukan pada sebagaian
siswa kelas X, ini disebabkan karena adanya keterbatasan untuk melakukan penelitian di masa
pandemi sekarang ini yang mengakibatkan peneliti melakukan penelitian secara online.

Instrumen dalam penelitian ini dibuat oleh peneliti, instrumen penelitian berupa
kuesioner yang dibuat dari Google Form kemudian dibagikan kepada subjek penelitian dan
untuk mengisi kuesioner, peneliti akan memberikan link pada subjek penelitian. Peneliti
mengumpulkan data melalui kuesioner dari google form yang berisis pernyataan terkait aspek
penilaian tentang macromedia flash 8 sebagai motivasi belajar siswa dari Janah et al., (2020)
yang meliputi perhatian, relevansi, percaya diri, dan kepuasan yang bertujuan untuk mencari
informasi yang lengkap. Kemudian peneliti memodifikasi indikator per aspek yang sesuai
dengan kebutuhan peneliti. Jumlah seluruh angket motivasi belajar siswa yaitu 20 pernyataan,
dimana 5 pertanyaan berisi tentang perhatian, 5 pertanyaan berisi tentang relevansi, 5
pertanyaan berisi tentang percaya diri, dan 5 pertanyaan berisi tentang kepuasan. Dimana setiap
aspeknya memiliki 1 pernyataan ngatif dan 4 pernyataan positif.

Sebelum angket dibagikan kepada subjek penelitian, peneliti sebelumnya melakukan
validitas terhadap isi standar kurikulum matematika SMK kelas X. validitas ini bertujuan untuk
mengetahui kesesuaian antara materi dengan media pembelajaran yang akan diberikan kepada
siswa. Pada tahap berikutnya, perangkat pembelajaran, media dan angket dikonsultasikan
dengan para ahli, dimana ahli tersebut adalah 2 orang dosen pendidikan
matematika. Berdasarkan saran yang sudah diberikan, peneliti merevisi sesuai dengan saran
dan masukan tersebut hingga media yang telah peneliti buat dinyatakan valid. Sedangkan
angket yang telah disusun berdasarkan indikator motivasi belajar menurut kajian teoritis untuk
dijadikan butir angket motivasi belajar siswa. Butir-butir yang telah dibangun selanjutnya akan
divaliditas oleh para ahli dan direvisi lebih lanjut sesuai saran ahli sampai angket dinyatakan
valid.

Teknik analisis data memakai statistik deskriptif dengan bantuan komputerisasi dan
pengolahan data dilakukan dengan cara menghitung persentase dari masing-masing aspek
motivasi belajar siswa menggunakan macromedia flash 8 yang mencakup perhatian, relevansi,
percaya diri, serta kepuasan. Setelah hasil yang didapatkan dari analisis data selanjutnya peneliti
melakukan pengelompokkan, pengurutan, pengkategorian, dan perhitungan. Untuk
pengkategorian motivasi belajar siswa bisa dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 1. Kriteria Skor Motivasi Belajar Siswa

No Rentang Motivasi Kriteria Skor Motivasi Belajar Matematika
1. 0% < Motivasi < 20% Motivasi yang sangat rendah

2. 21% < Motivasi < 40% Motivasi rendah

3. 41% <Motivasi <60% motivasi yang cukup

4. 61% < Motivasi < 80% Motivasi tinggi

5. 81% <Motivasi <100% Motivasi yang sangat tinggi

Sumber: Modifikasi Riduwan (2010)
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Hasil Penelitian

Salah satu contoh Macromedia Flash 8 yang peneliti gunakan dalam proses
pembelajaran yaitu sebagal berlkut
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Gambar 1. Tampllan Salah Satu Macromedia Flash 8 yang Peneliti Gunakan dalam
proses pembelajaran

Setelah siswa membuka dan mempelajari media pembelajaran yang peneliti berikan
kemudian siswa mengisi kuesioner motivasi belajar. 20 siswa kelas X SMK Pertanian Terpadu
Prov. Riau memberikan tanggapan terkait penggunaan macromedia flash 8. Berikut merupakan
hasil penilaian siswa:

Tabel 2. Hasil Survei Responden dalam Aspek Perhatian

Frekuensi Persentase
. . (%)
Aspek Indikator Butir
Jumlah
Skor .
maksimum
Saya bersemangat mengikuti
proses pembelajaran 79 100 79%

matematika menggunakan
macromedia flash 8
Rasa Senang
Saya senang mengerjakan
soal-soal yang ada di dalam 71 100 71%
. macromedia flash 8
Perhatian
Saya cenderung pasif dalam
mengikuti proses
. pembelajaran matematika 63 100 63%
Keterlibatan  enggunakan macromedia
Siswa flash 8

Saya bersungguh-sungguh 72 100 72%
mengerjakan apa yang
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diperintahkan dalam
macromedia flash 8

Tampilan yang disajikan
dalam macromedia flash 8
Perhatian Minat Siswa  membuat saya sangat 75 100 75%
tertarik untuk mengikuti
proses pembelajaran

Total 360 500 360%

Jumlah Persentase Total 72%

Tabel 2 menunjukkan bahwa perhatian penggunaan macromedia flash 8 oleh siswa
tinggi, terlihat dari jumlah persentase yaitu 72%. Dari tabel tersebut terlihat bahwa 79% siswa
bersemangat mengikuti proses pembelajaran matematika, 71% siswa senang dalam
mengerjakan soal-soal yang ada di dalam macromedia flash, 72% siswa bersungguh-sungguh
mengerjakan apa yang diperintahkan, dan 75% siswa tertarik dengan tampilan yang disajikan.
Namun ada beberapa siswa yang masih cenderung pasif ketika mengikuti proses pembelajaran,
hal ini terlihat dimana hanya 63% siswa yang aktif dalam proses pembelajaran.

Hasil survei responden yang dijadikan partisipan dalam penelitian ini menemukan
bahwa pada macromedia flash 8 dapat menarik perhatian siswa, terlihat banyak siswa yang
bersemangat dan tertarik mengikuti proses pembelajaran, serta memfokuskan perhatian dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Hal ini juga sejalan dengan penelitian (Setyawan &
Wahyuni, 2019) yang mengatakan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran membuat
siswa lebih memiliki daya tarik untuk memahami materi terlebih lagi dengan menggunakan
macromedia flash.

Tabel 3. Hasil Survei Responden dalam Aspek Relevansi

Erekuensi Persgntase
Aspek Indikator Butir Jumlah (%0)
Skor .
maksimum
Video dan ilustrasi
pembelajaran yang
disajikan dalam
macromedia flash 8 » 100 5%
Relevansi tema  sesuai dengan tujuan
R . dengan tujuan  pembelajaran
elevansi - . -
pembelajaran  Materi yang disajikan
dan materi dalam macromedia flash
8 tidak relevan dengan 69 100 69%
kebutuhan saya, karena
sebagian isisnya tidak
saya ketahui
Setelah membuka
. macromedia flash 8 saya
Relevansi yakin bahwa saya - 100 2104
. manfaat mengetahui apa yang 0
Relevansi pembelajaran  parus saya pelajari dari
dengan pembelajaran ini
kebutuhan siswa Jelas bagi saya - 100 oo

bagaimana hubungan
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materi pembelajaran di
dalam macromedia flash
8 dengan apa yang telah
saya ketahui

Saya dapat
menghubungkan isi
pembelajaran ini dengan

Relevansi metode

- 0
dengan materi h_al hal yang telah saya 65 100 65%
lihat, saya lakukan, atau
saya pikirkan dalam
kehidupan sehari-hari
Total 350 500 350%
Jumlah Persentase Total 70%

Tabel 3 menunjukkan bahwa penggunaan macromedia flash 8 oleh siswa relevan,
terlihat dari jumlah persentase yaitu 70%. Dari tabel tersebut terlihat bahwa 75% macromedia
flash 8 sesuai dengan tujuan pembelajaran, 71% relevan dengan apa yang harus dipelajari siswa,
70% relevan dengan apa yang diketahui siswa. Namun ada beberapa siswa yang merasa bahwa
materi yang disajikan masih belum relevan dengan kebutuhan siswa, hal ini terlihat dimana
hanya 69% yang menyatakan materi yang disajikan relevan degan kebutuhan siswa, dan 65%
siswa yang dapat menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-hari.

Hasil survei responden yang dijadikan partisipan dalam penelitian ini menemukan
bahwa penggunaan macromedia flash 8 oleh siswa sudah termasuk relevan, terlihat sebagian
besar siswa menyatakan penggunaan macromedia flash 8 sudah sesuai dengan tujuan dan
materi pembelajaran, kebutuhan siswa, serta adanya keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari.
Hal ini sejalan dengan Mardhiah & Ali (2018) yang menyatakan bahwa isi pembelajaran yang
sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi harus didukung oleh isi materi pembelajaran
yang tepat dan jelas.

Tabel 4. Hasil Survei Responden dalam Aspek Percaya Diri

Erekuensi Persentase
(%)
Aspek Indikator Butir Jumlah
Skor .
maksimum
Saya kesulitan memahami
materi yang disajikan 69 100 69%
dalam macromedia flash 8
Saya lebih berkonsentrasi
Dalam dalam me_mahaml materi 74 100 74%
. yang disajikan pada
memahami .
materi macromedia flash 8
Percaya Saya lebih menikmati
Diri proses pembelajaran
matematika dengan 73 100 73%
menggunakan macromedia
flash 8
oaa Sy st nt
mengerjakan ger) 73 100 73%

soal

yang ada pada macromedia
flash 8
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Saya tidak merasakan
kesulitan ketika

mengerjakan soal-soal 70 100 70%
yang ada pada macromedia
flash 8
Total 359 500 359%
Jumlah Persentase Total 71,8%

Tabel 4 menunjukkan bahwa penggunaan macromedia flash 8 oleh siswa meningkatkan
rasa percaya diri siswa, terlihat dari jumlah persentase yaitu 71,8%. Dari tabel tersebut terlihat
bahwa 74% siswa lebih berkonsentrasi dalam memahami materi, 73% siswa lebih menikmati
proses pembelajaran, 73% siswa bersemangat mengerjakan soal-soal yang ada pada
macromedia, dan 70% siswa tidak merasakan kesulitan ketika mengerjakan soal-soal yang ada
pada macromedia. Namun ada beberapa siswa yang merasa kesulitan memahami materi yang
disajikan dalam macromedia flash 8, hal ini terlihat dimana hanya 69% siswa yang tidak
kesulitan memahami materi yang disajikan dalam macromedia flash 8.

Hasil survei responden yang dijadikan partisipan dalam penelitian ini menunjukan
bahwa kepercayaan diri siswa dengan menggunakan macromedia flash 8 dalam pembelajaran
tinggi, terlihat sebagian besar siswa berkonsentrasi dan antusias ketika memahami materi dan
mengerjakan soal-soal yang ada, sehingga membuat hasil pembelajaran menjadi lebih optimal.
Hal ini didukung oleh Wulansari, Telaga, & Irawan (2019) yang menyatakan bahwa
kepercayaan diri akan bisa berdampak positif terhadap motivasi belajar siswa yang membuat
prestasi siswa menjadi lebih baik dan optimal.

Tabel 5. Hasil Survei Responden dalam Aspek Percaya Diri

. Persentase
Frekuensi
(%0)
Aspek Indikator Butir Jumlah
Skor .
maksimum

Saya yakin menguasai
materi yang disajikan pada 70 100 69%
macromedia flash 8
Sedikitpun saya tidak
memahami materi yang

Dalam disajikan dalam

memahami macromedia flash 8

materi Setiap video dan ilustrasi
pembelajaran yang
disajikan dalam
macromedia flash 8, saya

Kepuasan dapat memahaminya
dengan baik
Saya yakin akan berhasil
dalam pembelajaran
matematika dengan 74 100 74%
menggunakan macromedia
Dalam hasil ~ flash 8

belajar Menyelesaikan tugas-tugas
dalam macromedia flash 8
membuat saya merasa puas 73 100 73%
terhadap hasil yang telah
saya capai

70 100 70%

74 100 74%
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Total 361 500 361%
Jumlah Persentase Total 72,2%

Tabel 5 menunjukkan bahwa penggunaan macromedia flash 8 oleh siswa memberikan
kepuasan yang tinggi, terlihat dari jumlah persentase yaitu 72,2%. Dari tabel tersebut terlihat
bahwa 70% siswa memahami dan menguasai materi yang disajikan, 74% siswa memahami
video dan ilustrasi pembelajaran serta akan berhasil dalam pembelajaran, dan 73% merasa puas
akan hasil dalam menyelesaikan tugas-tugas yang ada dalam macromedia flash 8. Hasil survei
responden yang dijadikan partisipan dalam penelitian ini menunjukan bahwa sebagain besar
siswa merasa puas dalam memahami materi dan hasil belajar yang didapatkan menggunakan
macromedia flash 8. Berdasarkan aspek 1 sampai 4, total skor dapat divisualisasikan pada tabel
berikut.

Tabel 6. Persentase Motivasi Belajar Siswa dengan Menggunakan Macromedia Flash 8

No Aspek Persentase (%)

1. Perhatian 72%

2. Relevansi 70%

3. Percaya Diri 71,8%

4. Kepuasan 72,2%
Total 71,5%

Tabel 6 menunjukkan persentase total setiap aspek penggunaan macromedia flash 8
sebagai media pembelajaran matematika terhadap motivasi belajar siswa. Berdasarkan skor
motivasi belajar siswa yang bisa dilihat pada tabel 1, persentase rata-rata motivasi belajar siswa
adalah 71,5%. Sehingga berdasarkan hasil tersebut motivasi belajar siswa terhadap penggunaan
macromedia flash 8 dimasa pandemi dapat dikategorikan tinggi.

Diskusi

Dengan keadaan dimasa pandemi ini dimana mengakibatkan pembelajaran dilakukan
secara daring, guru dituntut untuk bisa membuat pembelajaran yang kreatif, dapat menarik
perhatian siswa, tidak membosankan serta membuat pembelajaran lebih mudah untuk
dimengerti. Hasil penelitian Cahyani et al (2020) diketahui bahwa penyebab menurunnya
motivasi belajar siswa di masa pembelajaran online dikarenakan situasi pembelajaran yang
mewajibkan siswa belajar sendiri di rumah sehingga guru tidak bisa membimbing siswa secara
langsung sehingga guru tidak bisa memberikan reaksi memuji, memberi hadiah, dan memberi
nasihat. Berdasarkan hal tersebut diperlukannya media pembelajaran yang bisa meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar yaitu berupa macromedia flash 8.

Macromedia flash 8 merupakan media pembelajaran yang bisa dipakai pada proses
pembelajaran di era saat ini dan interaktif untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa.
Interaktif media ini dapat dilihat dari respon siswa, sebagian besar siswa setuju jika macromedia
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flash 8 merupakan media pembelajaran yang interaktif dengan menggabungkan multimedia
dalam penyampaian materi pembelajaran, berupa teks, audio, video, dan animasi. Hal ini
sejalan dengan Fero (2011) menyatakan media pembelajaran macromedia flash 8 ini adalah
media pembelajaran interaktif, dimana media pembelajaran ini dapat dipergunakan siswa kapan
dan dimana saja. Selain itu Yolanda & Putri (2020) menjelaskan macromedia flash 8 membuat
suasana belajar menjadi menarik dan mengurangi kejenuhan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung, memberikan manfaat motivasi terhadap siswa untuk melakukan kegiatan, serta
mendapatkan pengalaman dalam belajar yang membuat hasil pembelajaran siswa menjadi
meningkat.

Dengan keunggulan tersebut, menjadikan macromedia flash 8 sebagai media
pembelajaran yang lebih efektif digunakan selama kegiatan pembelajaran online. Hal ini
terlihat dari hasil penelitian bahwa persentase rata - rata motivasi belajar siswa adalah
71,5%. Sehingga berdasarkan hasil tersebut motivasi belajar siswa saat menggunakan
macromedia flash 8 dimasa pandemi Covid-19 dapat dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukan
respon positif siswa pada penggunaan macromedia flash 8, dengan kata lain penggunaan
macromedia flash 8 dalam proses pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa.

Simpulan

Penggunaan macromedia flash 8 sebagai media pembelajaran matematika selama
pembelajaran daring dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan tampilan yang
menarik, penyajian materi yang menarik menggunakan video, tidak membosankan,
menyenangkan, dan informasi yang mudah dipahami membuat siswa lebih termotivasi dalam
proses pembelajaran matematika. Perhatian dan rasa ingin tahu siswa ketika membuka materi
pembelajaran matematika di macromedia flash 8 meningkatkan motivasi belajar
mereka. Motivasi belajar siswa terhadap penggunaan macromedia flash 8 berada pada kategori
tinggi, dengan persentase rata-rata 71,5%. Berdasarkan hal tersebut menunjukan respon positif
siswa terhadap penggunaan macromedia flash 8. Penggunaan macromedia flash 8 juga
disarankan untuk digunakan dalam mata pelajaran lain.
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