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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA  

BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF  

DI SMP NEGERI 5 SURAKARTA 

 

Abstrak 

 

Seiring perkembangan teknologi, banyak jenis media pembelajaran yang 

dapat dikembangkan. Media pembelajaran matematika berbasis multimedia 

interaktif menjadi salah satu pengembangan inovasi yang dapat dilakukan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D). 

Terdapat 7 tahap yang dilakukan dalam pengembangan yaitu tahap analisis, 

tahap perencanaan, tahap pengembangan, tahap validasi, tahap revisi, tahap 

uji coba, dan produk layak. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IX SMP 

Negeri 5 Surakarta.  Hasil penelitian diperoleh bahwa persentase validasi dari 

ahli materi sebesar 88,75% yang termasuk dalam kategori sangat layak, hasil 

persentase validasi dari ahli media sebesar 85% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak, hasil persentase penilaian dari guru sebesar 98,96% 

yang termasuk dalam kategori sangat layak, dan hasil persentase penilaian 

dari siswa sebesar 85,92% yang termasuk dalam kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasil validasi dan penilaian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran.  

 

Kata Kunci : media pembelajaran, multimedia interaktif, pembelajaran 

matematika 
 

Abstract 

 

As technology development, many types of learning media that can be 

developed. Interactive learning media of mathematic based on multimedia is 

one of the innovations that can be done. This research aims to know the 

feasibility of learning media based on interactive multimedia. This research 

uses the Research and Development (R&D) research method. There are 7 

stages carried out in development, namely analysis phase, planning stage, 

development stage, validation stage, revision stage, trial stage, and the proper 

product. This subjects of the research are grade IX students of SMP Negeri 5 

Surakarta. The results obtained that the percentage of validation from material 

experts at 88.75% included in the category of very feasible, the result of the 

percentage of validation from media experts at 85% included in the very 

feasible category, the percentage of teacher ratings of 98.96% included in the 

the category is very feasible, and the result of the percentage of assessment 

of students by 85.92% are included in the very feasible category. Based on 

the results of validation and assessment shows that interactive multimedia-

based mathematics learning media is feasible to be used in learning. 



 

2 

 

Keywords: learning media, interactive multimedia, mathematics learning 
 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan manusia dan sebagai tolak 

ukur keberhasilan dari suatu negara. Menurut Pramadana, Soro dan Siswanto 

(2018) perkembangan teknologi mendorong adanya perubahan dalam Sistem 

Pendidikan di Indonesia. Saat ini Sistem Pendidikan di Indonesia menggunakan 

Kurikulum 2013 yang mencakup 4 aspek penilaian yaitu (1) aspek spiritual, (2) 

aspek sosial, (3) aspek pengetahuan, dan (4) aspek ketrampilan. Kurikulum 2013 

mengharuskan siswa untuk lebih kreatif dan inovatif bukan hanya sebagai objek 

dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Salah satu mata pelajaran yang menuntut 

siswa untuk kreatif dan inovasi adalah matematika.  

Matematika mejadi mata pelajaran wajib yang harus ada di setiap jenjang 

pendidikan. Hal tersebut mencerminkan bahwa matematika memiliki peran penting 

dalam kehidupan. Namun, hal ini tidak sebanding antara pentingnya pelajaran 

matematika dengan persepsi siswa terhadap matematika yang berpengaruh pada 

motivasi dan hasil belajar siswa yang kurang memuaskan (Sukmana dkk, 2013). 

Kebanyakan siswa memandang matematika sebagai kumpulan rumus dan angka 

yang harus dihafal dan dimengerti. Mustamid dan Raharjo (2015) menyatakan 

bahwa penyebab siswa tidak menyukai matematika karena abstrak dan banyak 

simbol, sehingga perlu waktu yang lama untuk memahaminya. Hasil Ujian 

Nasional jenjang SMP tahun 2018/2019 di Indonesia yang diambil dari 

Kemendikbud sebagai berikut: 

Tabel 1 Hasil Ujian Nasional SMP tahun 2018/2019  

Berdasarkan hasil Ujian Nasional di atas diperoleh bahwa rata-rata terendah 

yaitu mata pelajaran Matematika. Hal ini menunjukkan bahwa matematika hasil 

belajar siswa terhadap matematika masih rendah. Padahal matematika sering 

Mata Pelajaran Rata-rata 

Bahasa Indonesia 65,69 

Bahasa Inggris 50,23 

Matematika 46,56 

Ilmu Pengetahuan Alam 48,79 
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digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga perlu adanya perubahan dalam 

sistem pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika yang kurang menarik 

bagi siswa menyebabkan penurunan motivasi belajar siswa.  

Menurut Mulyasa (2013) guru memiliki peran yang sentral dalam 

pembelajaran karena guru berperan sebagai perencana, pelaksana dan evaluator. 

Guru harus mempunyai perencanaan yang baik untuk menciptakan pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu, guru sebagai seorang fasilitator 

harus mampu mengembangkan inovasi dalam menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan untuk mengatasi kesulitan siswa belajar matematika.  

Pengembangan inovasi dalam pembelajaran matematika dilakukan untuk 

menguraikan konsep matematika yang abstrak menjadi lebih konkret dan menarik. 

Salah satu pengembangan inovasi dalam pembelajaran yang dapat dilakukan yaitu 

dengan menggunakan media pembelajaran (Erleni & Fitri, 2016). Menurut Mustika 

(2015) pembelajaran menggunakan media akan mempermudah materi yang 

disampaikan lebih konkret dan mudah diterima oleh siswa. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran akan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

matematika. Peran media pembelajaran sangat penting bahkan memiliki kedudukan 

yang sejajar dengan metode mengajar guru.  

Seiring perkembangan teknologi, terdapat banyak jenis media pembelajaran 

yang dapat dikembangkan. Media berbasis multimedia interaktif menjadi salah satu 

bentuk pengembangan inovasi pembelajaran yang dapat dilakukan. Multimedia 

interaktif adalah sebuah alat yang dilengkapi alat kontrol untuk dioperasikan 

penggunanya sesuai kehendak pembelajaran (Kurniawati dan Nita, 2018). Menurut 

Siagian dkk (2014) penggunaan media cetak dan Power Point adalah media yang 

paling sering digunakan, namun sebagian besar media yang digunakan hanya 

bergantung pada simbol-simbol verbal yang bersifat abstrak sehingga menyulitkan 

siswa. Untuk itu, perlu adanya  pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis multimedia interaktif untuk meningkatkan motivasi siswa belajar 

matematika.  

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru SMP Negeri 5 

Surakarta menunjukkan bahwa penggunaan media pada pembelajaran matematika 
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di SMP Negeri 5 Surakarta belum menggunakan media yang interaktif. Guru 

cenderung memilih menggunakan media yang praktis dan mudah digunakan. 

Sebagai contoh, pada mata pelajaran matematika materi persamaan kuadrat guru 

menggunakan media berupa PDF buku paket matematika. Pembelajaran dengan 

menggunakan media tersebut mengakibatkan siswa menjadi bosan dan kurang 

menarik perhatian siswa. Hal ini karena pembelajaran lebih didominasi guru dan 

siswa kurang terlibat dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Multimedia Interaktif di SMP Negeri 5 Surakarta”. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif diharapkan 

dapat mengatasi permasalahan pada pembelajaran matematika. 

Tujuan dilakukan penelitian ini untuk menguji kelayakan media 

pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif. Subjek dari penelitian ini 

adalah siswa kelas IX SMP Negeri 5 Surakarta. Hasil dari penelitian ini berupa 

media pembelajaran matematika yang berbasis multimedia interaktif pada materi 

persamaan kuadrat. Pengembangan media menggunakan software Adobe Flash. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini merupakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Sutama (2010:18) berpendapat bahwa Research and Development 

adalah proses atau langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada yang dapat dipertanggungjawabkan.. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan Borg dan Gall (Sugiyono, 2014:408). Adapun dalam 

pengembangan ini terdapat 7 tahapan yang dilalui yaitu 1) tahap analisis, 2) tahap 

perencanaan, 3) tahap pengembangan, 4) tahap validasi, 5) revisi, 6) tahap uji coba, 

dan 7) produk yang layak.  

Tempat penelitian dan pengembangan di SMP Negeri 5 Surakarta pada kelas 

IX. Waktu penelitian dan pengembangan dilakukan pada bulan Oktober sampai 
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Januari 2020. Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu ahli materi, ahli 

media, guru, dan siswa kelas IX SMP Negeri 5 Surakarta.  

Tahap pengumpulan data pada penelitian ini melalui observasi, wawancara, 

dan Focus Group Discusion (FGD). Pada instrumen kelayakan media 

menggunakan angket yang disusun berdasarkan skala likert. Adapun produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran matematika 

berbasis multimedia interaktif untuk siswa kelas IX SMP Negeri 5 Surakarta.   

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menurut Anwar, Choirudin, Ningsih, Dewi dan Maseleno (2019)  multimedia 

adalah kombinasi dari berbagai media yang berupa teks, suara, dan gambar berupa 

animasi, gambar, video, dan lain-lain yang dikemas menjadi file digital digunakan 

untuk menyampaikan pesan kepada pengguna. Pravitasari dan Yulianto (2018) 

menyatakan kelebihan dari penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

yaitu pembelajaran dapat terlaksana lebih mudah karena siswa lebih tertarik 

sehingga meningkatkan minat belajar siswa. Berdasarkan kedua pendapat 

multimedia interaktif memudahkan guru dalam menyampaikan materi karena 

komponen dalam media bukan hanya teks dan gambar sehingga menjadikan 

pembelajaran lebih menarik.  

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

matematika berbasis multimedia interaktif materi persamaan kuadrat pada kelas IX 

yang layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan media ini divalidasi 

oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba dari media pembelajaran ini diujicobakan 

kepada guru dan siswa kelas IX SMP Negeri 5 Surakarta.  

Penelitian dan pengembangan ini melalui berberapa tahapan yang meliputi 

tahap analisis, tahap perencanaan, tahap pengembangan, tahap validasi, revisi 

produk, uji coba, dan produk yang layak. Tahap pertama yaitu tahap analisis yang 

dilakukan dengan cara observasi dan wawancara kepada guru kelas IX SMP Negeri 

5 Surakarta. Tahap ini dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan 

media pembelajaran, analisis kurikulum, dan analisis media yang dikembangkan. 

Hasil dari analisis kebutuhan media pembelajaran menunjukkan media 
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pembelajaran yang digunakan guru dalam mengajar masih terbatas yaitu berupa 

buku dalam bentuk PDF yang ditampilkan melalui proyektor sehingga kurang 

berinteraksi dengan siswa. Hasil analisis kurikulum menunjukkan bahwa 

kurikulum yang digunakan SMP Negeri 5 Surakarta menggunakan kurikulum 2013 

revisi. Materi Persamaan Kuadrat merupakan materi yang akan dikembangkan 

dalam media. 

Tahap kedua yaitu tahap perencanaan pengembangan media yang dilakukan 

berdasarkan hasil analisis. Pada tahap perencanaan peneliti melakukan beberapa 

langkah dalam merancang produk media yaitu menyusun isi dan materi media 

pembelajaran, menyiapkan buku, materi, soal, gambar, software, dan merancang 

storyboard. Isi dari media yang dikembangkan mencakup kompetensi dasar, 

indikator, pokok bahasan persamaan kuadrat, video pengembangan konsep, soal 

yang terdiri dari dua tipe yaitu latihan mandiri dan latihan kelompok. Buku yang 

digunakan sebagai referensi dalam penyusunan materi menggunakan buku yang 

diterbitkan oleh Kemendikbud yaitu Buku Matematika kelas IX revisi tahun 2018. 

Buku ini disusun oleh tim yang beranggotakan Subchan, Winarni, Muhammad 

Syifa’ul Mufid, Kistosil Fahmi, dan Wawan Hafid Syaifudin. Rancangan 

storyboard digunakan untuk menggambarkan tata letak dari media yang akan 

dikembangkan.   

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis multimedia interaktif kelas IX pada materi persamaan kuadrat. Menurut 

Astuti (2018) software yang cocok untuk mengembangkan multimedia adalah 

Adobe Flash. Pada tahap ini aplikasi utama yang digunakan dalam pengembangan 

media ini menggunakan Adobe Flash, sedangkan untuk aplikasi pendukung media 

yang digunakan meliputi Adobe Illustrator yang digunakan untuk mengedit 

gambar, Filmora yang digunakan untuk mengedit video, dan Powtoon yang 

digunakan untuk membuat video. 

Tahap keempat adalah validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 

Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika 

berbasis multimedia interaktif pada materi persamaan kuadrat untuk kelas IX. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh presentase penilaian sebesar 
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88,75% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Sedangkan hasil validasi oleh 

ahli media diperoleh presentase penilaian sebesar 85% yang temasuk dalam 

kategori sangat layak. Dari hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dengan catatan untuk diperbaiki.  

Hasil validasi oleh ahli materi dari aspek materi diperoleh persentase penilaian 

sebesar 87,5% yang termasuk dalam kategori sangat layak, aspek latihan soal 

diperoleh persentase penilaian sebesar 91,7% yang termasuk dalam kategori sangat 

layak, aspek bahasa diperoleh persentase penilaian sebesar 91,7% yang termasuk 

dalam kategori sangat layak, aspek penggunaan diperoleh persentase penilaian 

sebesar 83,7% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan validasi 

dari segi materi media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif 

dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran.  

 

Gambar 1. Diagram Batang Penilaian Ahli Materi 

Hasil validasi oleh ahli media dari aspek navigasi diperoleh persentase 

penilaian sebesar 83,33% yang termasuk dalam kategori sangat layak, aspek visual 

diperoleh persentase penilaian sebesar 84,38% yang termasuk dalam kategori 

sangat layak, aspek bahasa diperoleh persentase penilaian sebesar 87,5% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak, aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh 

persentase penilaian sebesar 83,33% yang termasuk dalam kategori sangat layak. 

Berdasarkan validasi dari segi media pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis multimedia interaktif dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 
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pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika.  

 

Gambar 2. Diagram Batang Penilaian Ahli Media 

Tahap kelima yaitu revisi produk berdasarkan masukkan dan saran yang 

diberikan oleh ahli materi dan ahli media. Revisi media dilakukan untuk 

memperbaiki media agar layak untuk diuji cobakan kepada guru dan siswa kelas IX 

SMP Negeri 5 Surakarta.  

Tahap keenam yaitu uji coba media pembelajaran yang sudah dikembangkan 

pada guru matematika. Selain itu uji coba juga dilakukan pada kelas IX SMP Negeri 

5 Surakarta dengan siswa sebanyak 28 siswa. Berdasarkan penilaian yang dilakukan 

oleh guru ditinjau dari aspek materi diperoleh persentase penilaian sebesar 100% 

yang termasuk dalam kategori sangat layak, aspek latihan soal diperoleh persentase 

penilaian sebesar 91,67% yang termasuk dalam kategori sangat layak, aspek bahasa 

diperoleh persentase penilaian sebesar 100% yang termasuk dalam kategori sangat 

layak, aspek penggunaan diperoleh persentase penilaian sebesar100% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak, aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh 

persentase penilaian sebesar 100% yang termasuk dalam kategori sangat layak, 

aspek visual diperoleh persentase penilaian sebesar 100% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak. Berdasarkan penilaian dari praktisi pendidikan atau guru 

media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif dinyatakan sangat 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Menurut  
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Gambar 3. Diagram Batang Penilaian Praktisi Pendidikan 

Hasil dari respon siswa ditinjau dari aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh 

persentase penilaian sebesar 85,70% yang termasuk dalam kategori sangat layak, 

aspek visual diperoleh persentase penilaian sebesar 85,86% yang temasuk dalam 

kategori sangat layak, dan aspek pembelajaran diperoleh persentase penlaian 

sebesar 86,07% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil uji 

coba pada siswa media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif 

menarik dan bermanfaat bagi siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Dewi 

dan Haryanto (2019) yang menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena pembelajaran lebih menarik. 

Selain meningkatkan motivasi, pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

interaktif dapat merangsang kegiatan belajar siswa, membantu siswa untuk 

meningkatkan pemahaman tentang materi pembelajaran dan mendorong kreativitas 

dalam belajar sehingga berdapak pada peningkatan kualitas pembelajaran (Wiana, 

2018). 
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Gambar 4. Diagram Batang Respon Siswa 

Tahap terakhir yaitu produk yang layak hasil pengembangan. Produk layak dari 

pengembangan ini berupa media pembelajaran matematika berbasis multimedia 

interaktif pada materi persamaan kuadrat kelas IX. Hasil dari pengembangan media 

ini beripa aplikasi yang dapat digunakan di komputer dan smartphone dengan 

format *.apk. Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis multimedia 

interaktif memanfaatkan software Adobe Flash yang menggunakan bahasa 

pemrograman Action Script 3. Selain itu juga menggunakan aplikasi lainnya seperti 

Adobe Illustrator, Filmora, dan Powtoon.  

Hasil penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis 

multimedia interaktif berada pada kategori yang sangat layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dengan perolehan persentase penilaian 

dari ahli materi sebesar 88,75%, ahli media sebesar 85%, guru sebesar 98,96%, dan 

siswa sebesar 85,92%. Dari hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 

Kelayakan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif juga 

didukung dengan penelitian yang dilakukan Kurniawati dan Nita (2018)  

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Adobe Flash pada mata pelajaran Fisika layak digunakan.  

Berdasarkan hasil pengembangan tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan layak 

digunakan dalam pembelajaran matematika SMP. Hasil penelitian dan 

pengembangan tersebut mendukung hasil penelitian Susilawati, Maryono, dan 

Maimunah (2018) tentang pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe 
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Flash pada materi prisma dan limas di kelas VII yang telah memenuhi kategori 

layak, sehingga layak untuk digunakan dan disebarluaskan hasil 

pengembangannya. 

 

4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis multimedia interaktif pada materi persamaan kuadrat untuk kelas IX di 

SMP Negeri 5 Surakarta diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran 

matematika berbasis multimedia interaktif pada kelas IX sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi 

diperoleh persentase penilaian sebesar 88,75% yang temasuk dalam kategori sangat 

layak, ahli media  diperoleh persentase penilaian sebesar 85% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak, guru diperoleh persentase penilaian sebesar 98,96% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak, siswa diperoleh persentase penilaian sebesar 

85,92% yang termasuk dalam kategori sangat layak. 
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