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Abstract: The purpose of this study was to develop interactive multi-media using macromedia flash on the 

material side of the flat geometry of the pyramid and prism upright to students MTs / SMP class VIII. This 

research is the development of study which produces a product in the form of instructional media 

Macromedia Flash on material geometry flat side of the pyramid and prism upright. Development model is 

adapted from Sugiyono. The final result in research it will be products interactive multi-media use 

application macromedia flash on the material side flat geometry of the pyramid and prism upright to students 

MTs / SMP class VIII which includes, diagonal sector, diagonal space, the diagonal sector, webs, the surface 

area, and volume. The whole validation results of the material as experts amounted 86.84% which means 

valid so that the material presented in the interactive multi-media is appropriate as the learning indicators, 

media expert at 90.62%, which means that is most valid so that the learning media is already feasible to use 

by teacher in the learning process, students MtsN Panekan amounted 89.01% it said to be very good, so 

interactive multi-media can be applied in lerning. 

Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia interaktif menggunakan 

macromedia flash pada materi bangun ruang sisi datar limas dan prisma tegak untuk siswa Mts/SMP kelas 

VIII. Penelitian ini merupakan peneltian pengembangan yang menghasilkan suatu produk berupa multimedia 

interaktif menggunakan macromedia flash pada materi bangun ruang sisi datar limas dan prisma tegak. 

Model pengembangan ini diadaptasi dari pengembangan Sugiyono. Hasil akhir dalam penelitian ini berupa 

produk multimedia interaktif menggunakan aplikasi macromedia flash pada materi bangun ruang sisi datar 

limas dan prisma tegak untuk siswa MTs/SMP kelas VIII yang meliputi, diagonal bidang, diagonal ruang, 

bidang diagonal, jaring-jaring, luas permukaan, dan volume. Secara keseluruhan hasil validasi ahli materi 

sebesar 86.84 % yang artinya valid sehingga materi yang disajikan dalam multimedia interaktif sudah sesuai 

dengan indikator pembelajaran, ahli media sebesar 90.62 % yang artinya sangat valid sehingga multimedia 

interaktif sudah layak digunakan guru dalam proses pembelajaran, dan respon pengguna dari sebagian 

siswa MTsN Panekan sebesar 89.01% dikatakan sangat baik sehingga multimedia interaktif dapat diterapkan 

dalamVpembelajaranMmatematika.
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1.1 PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu 

pengetahuan yang berperan penting dalam 

berbagai aspek kehidupan . Matematika juga 

salah satu ilmu yang mempelajari tentang 

bilangan dan bangun serta konsep-konsep yang 

berkenaan dengan kebenarannya secara logika 

menggunakan simbol-simbol yang umum serta 

aplikasi dalam bidang lainnya. Disamping itu 

matematika juga sering dianggap sebagai ilmu 

dasar yang memiliki peran penting dalam ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu, 

dalam belajar matematika siswa dituntut untuk 

kreatif tidak hanya menerima pemberitahuan 

dari guru dan menghafal rumus saja, tetapi 

proses pembelajaran dalam bentuk kegiatan 

siswa, mengalami dan menemukan. Dalam 

proses pembelajaran matematika disekolah 

terdapat beberapa permasalahan terkait dengan 

karakteristik matematika dan konsep serta 

prinsipnya benjenjang dari prosedur pengerjaan 

yang banyak memanipulasi bentuk-bentuk 

seperti geometri membuat siswa sering merasa 

kesulitan. Berdasarkan hasil observasi di MTsN 

Panekan Magetan khususnya kelas VIII, metode 

pembelajaran yang dipakai saat ini masih 

menggunakan cara lama, seperti metode 

ceramah dan evaluasi yang ada pada buku paket 

dan LKS (Lembar Kerja Siswa). Penggunaan 

buku paket dan LKS tersebut kurang memenuhi 

kebutuhan siswa untuk mencapai tujuan belajar, 

karena minimnya ilustrasi ataupun minimnya 

aplikasi kehidupan sehari-hari terhadap 

matematika sebagai pengantar pemahaman 

materi. Menurut guru, siswa kesulitan dalam 

memahami materi bangun ruang sisi datar limas 

dan prisma tegak, dikarenakan materi yang 

abstrak dan pembelajaran hanya menggunakan 

metode ceramah. Sehingga siswa membutuhkan 

media untuk dapat mempermudah pemahaman 

konsep abstrak dari materi tersebut.  

Sedangkan di MTsN Panekan sekolah memiliki 

laboratorium komputer yang nyaman untuk 

melaksanakan kegiatan pembelajaran. Siswa pun 

mampu untuk mengoprasikanya dengan baik. 

Dengan keunggulan tersebut peneliti melihat itu 

sebagai potensi yang apabila disikapi dengan 

tindakan yang baik akan membantu dalam 

permasalahan yang ada. 

Dengan adanya perkembangan teknologi 

diharapkan pendidik dapat mengoptimalkan 

proses pembelajaran, khususnya penggunaan 

multimrdia interaktif di sekolah-sekolah dan 

lembaga pendidikan. Menurut Daryanto (2010: 

16) Perkembangan teknologi komunikasi dan 

informasi sekarang ini semakin pesat dan 

memasyarakat, mulai dari radio, televisi, 

komputer sampai internet.  Bahkan, setiap  

keluarga dapat dikatakan tidak asing dengan 

komputer. Hal tersebut karena komputer dapat 

memberikan kemudahan bagi manusia di semua 

aspek kehidupan termasuk dalam bidang 

pendidikan. Dalam bidang pendidikan, teknologi 

komputer dapat dimanfaatkan untuk membuat 

media pembelajaran yang interaktif berupa 

multimedia. 
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Misalnya saja dalam penyampaian materi 

bangun ruang yang lebih mengutamakan gambar 

yang pasti akan lebih mudah apabila kita 

tampilkan dengan media presentasi seperti 

Macromedia Flash. Macromedia Flash 

merupakan sebuah progam aplikasi standart 

authoring tool profesional yang digunakan 

untuk membuat animasi objek atau text yang 

sangat menakjubkan untuk  membuat suatu situs 

web, game, film, maupun CD pembelajaran yang 

interaktif, menarik dan dinamis. Media 

pembelajaran dengan Macromedia Flash yang 

akan membuat peserta didik terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. Multimedia ini hanya 

sebagai alat untuk menunjang keberhasilan 

pembelajaran geometri yang memerlukan 

pemahaman yang cukup sulit. 

2.1 METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development) 

Sugiyono (2013: 389) dengan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1: Langkah Penelitian dan 

Pengembangan Sugiyono 

Diadaptasi dari Sugiyono (2013: 389) 

Dalam mendesain pengembangan   multimedia 

interaktif menggunakan authoring system dalam 

bentuk flowchart  dan storyboard. Instrumen 

yang digunakan untuk mengumpulkan data pada 

produk desain ini adalah instrumen pengukuran 

berupa angket/kuesioner. Teknik analisis data 

disesuaikan dengan jenis data yang ada melalui 

validasi desain oleh para ahli dan uji coba 

pengguna.  Data yang diperoleh merupakan data 

numerik yang diperoleh berdasarkan 

perhitungan skor pada angket/kuesioner. 

Sehingga dapat dianalisis dengan menggunakan 

teknik analisis data menghitung nilai rata-rata 

dalam presentase (Sugiyono, 2013: 95) sebagai 

berikut : 

Rumus pengolahan data setiap item  

Pvi = 
𝑥𝑖

𝑦𝑖
× 100 % 

Rumus pengolahan data semua item  

Pv = 
 𝑥𝑖

 𝑦 𝑖
× 100 % 

Keterangan: 

Pvi = Presentase Penilaian untuk aspek ke-i 

Pv = Presentase Penilaian untuk semua aspek 

xi = Nilai dari validasi untuk aspek ke-i 

yi = Nilai maksimum dari validasi untuk 

aspek ke-i 

∑xi = Jumlah nilai dari validasi untuk semua 

aspek 

Validasi 
Desain 

Revisi 
produk 

 

Ujicoba 
Pemakaian 

 

Desain 
Produk 

 

Revisi 
Desain 

 

Ujicoba 
produk 

 
Revisi 
produk 

Produksi 
masal 

Potensi  dan 
masalah 

Pengumpul
an data 
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∑yi = Jumlah nilai maksimum dari validasi 

untuk semua aspek 

Dari hasil presentase tersebut dapat disampaikan 

bahwa media tersebut layak atau tidak. Kriteria 

kelayakan terhadap produk desain dari ahli 

materi dan media serta responden dapat dihitung 

dengan  kriteria validasi  (Diadaptasi dari 

Arikunto, 2013: 319) 

. 

3.1 HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1.1 HASIL DAN ANALISIS DATA 

Produk multimedia menggunakan macromedia 

flash pada materi bangun ruang sisi datar limas 

dan prisma tegak untuk siswa MTs/SMP kelas 

VIII. Media Pembelajaran ini disimpan dalam 

bentuk Flash Movie yang akan mudah 

dijalankan. 

Tahap pengujian desain batik geotri dilakukan 

sesuai dengan rancangan pengembangan seperti 

yang telah dipaparkan pada bab III. Pengujian 

validasi dilakukan oleh ahli materi dan 

media,serta pengguna. Data, kritik dan saran 

yang ada pada instrumen digunakan sebagai 

bahan pertimbangan untuk perbaikan 

multimedia interaktif. Berikut adalah hasil 

analisis data dari validasi para ahli dan pengguna 

: 

Tabel 3.1.1 Analisis Data Untuk Hasil Validasi 

Ahli Media 

Aspek 

yang 
𝑥𝑖  𝑦𝑖  𝑃𝑣 Kriteria 

dinilai 

Aspek 1 
7 8  87.5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 2 
7 8 87.5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 3 6 8 75 % Valid 

Aspek 4 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 5 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 6 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 
Aspek 7 

8 8 100 % 
Sangat 

valid 
Aspek 8 

7 8 87.5 % 
Sangat 

valid 

Aspek 9 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 10 6 8 75 % Valid 

Aspek 11 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 12 
7 8 87.5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 13 6 8    75 % Valid 

Aspek 14 
7 8 87.5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 15 
7 8 87.5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 16 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Kes 116 128   

 

Dari hasil analisis data di atas, maka 

diperoleh hasil presentase kevalidan untuk 

validasi media yaitu 90.62 % maka hasil 

presentase kevalidan  adalah “Sangat Valid”, 

yang artinya multimedia interaktif 

menggunakan Macromedia Flash pada materi 

bangun ruang sisi datar limas dan prisma tegak 

sudah layak digunakan guru dalam proses 

pembelajaran. 
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Tabel 3.1.2 Analisis Data Untuk Hasil Validasi 

Ahli Materi  

Aspek 

yang 

dinilai 

𝑥𝑖  𝑦𝑖  𝑃𝑣 Kriteria 

Aspek 1 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 2 
7 8 87,5 % 

Sangat 

Valid 

Aspek 3 6 8 75 % Valid 

Aspek 4 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 5 6 8 75 % Valid 

Aspek 6 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 7 
7 8 87,5 % 

Sangat 

Valid 

Aspek 8 6 8 75 % Valid 

Aspek 9 
7 8 87,5 % 

Sangat 

Valid 

Aspek 10 
7 8 87,5 % 

Sangat 

Valid 

Aspek 11 
7 8 87,5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 12 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 13 6 8 75 % Valid 

Aspek 14 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 15 6 8 75 % Valid 

Aspek 16 6 8 75 % Valid 

Aspek 17 
7 8 87,5 % 

Sangat 

valid 

Aspek 18 
8 8 100 % 

Sangat 

valid 

Aspek 19 6 8 75 % Valid 

Kes 132 152   

 

Hasil analisis data diperoleh hasil presentase 

kevalidan untuk validasi ahli materi yaitu 

86.84% maka hasil presentase kevalidan 

adalah “valid”, yang artinya materi yang 

disajikan dalam multimedia interaktif 

berbasis komputer berbantuan Macromedia 

Flash pada materi bangun ruang sisi datar limas 

dan prisma tegak dengan pendekatan kontekstual 

sudah sesuai dengan indikator pembelajaran. 

Tabel 3.1.3 Analisis Data Respon Pengguna 

Aspek 

yang 

dinilai 

𝑥𝑖  𝑦𝑖  𝑃𝑣 Kriteria 

Aspek 1 
78 80 97.5 % 

Sangat 

Baik 

Aspek 2 
76 80 95 % 

Sangat 

Baik 

Aspek 3 
74 80 92.5 % 

Sangat 

Baik 

Aspek 4 
73 80 

91.25 

% 

Sangat 

Baik 

Aspek 5 70 80 87.5 % Baik 

Aspek 6 
76 80 95 % 

Sangat 

Baik 

Aspek 7 68 80 85 % Baik 

Aspek 8 
77 80 

96.25 

% 

Sangat 

Baik 

Aspek 9 
65 80 

81.25 

% 
Baik 

Aspek 10 
67 80 

83.75 

% 
Baik 

Aspek 11 
69 80 

86.25 

% 
Baik 

Aspek 12 66 80 82.5% Baik 

Aspek 13 68 80 85 % Baik 

Aspek 14 70 80 87.5 % Baik 

Kes 997 1120   
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Dari data yang disajikan pada tabel diatas, 

presentase kevalidan hasil analisis oleh 

pengguna untuk semua aspek adalah 89,01 % 

maka hasil presentase kevalidan adalah “Sangat 

Baik”. Artinya multimedia interaktif 

menggunakan macromedia flash pada materi 

bangun ruang sisi datar limas dan prisma tegak 

sudah memenuhi kriteria pembelajaran bagi 

siswa sehingga mempermudah siswa dalam 

memahami materi tersebut. 

Tampilan multimedia interaktif telah mendapat 

kritik dan saran guna mendapatkan hasil yang 

baik, tampilan multimedia interaktif sesudah dan 

sebelum revisi diantaranya disajikan pada 

gambar dibawah ini: 

 

Gambar 3.1 Sebelum revisi Petunjuk 

penggunaan media pembelajaran 

 

 

Gambar 3.2 Sesudah revisi Petunjuk 

penggunaan media pembelajaran 

 

Gambar 3.3 Sebelum revisi Perpaduan warna 

untuk meningkatkan tingkat keterbacaan 
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Gambar 3.4 Sesudah revisi Perpaduan warna 

untuk meningkatkan tingkat keterbacaan 

 

Gambar 3.5 Sebelum revisi Penggunaan 

gambar sebagai ilustrasi 

 

Gambar 3.6 Sesudah revisi Penggunaan 

gambar sebagai ilustrasi 

4.1 KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kajian Produk yang Telah Direvisi  

Multimedia interaktif menggunakan 

Macromedia Flash pada materi bangun ruang 

sisi datar limas dan prisma tegak untuk siswa 

MTs/SMP kelas VIII yang dikembangkan 

dengan tujuh tahap. Multimedia divalidasi oleh 

ahli media dengan hasil 90,62% yang artinya 

“sangat valid” dan ahli materi dengan hasil 

86,84% yang artinya ”valid”, menunjukan 

bahwasanya multimedia interaktif saudah layak 

untuk diujicobakan. 

Ujicoba multimedia interaktif secara terbatas 

dilakukan oleh 20 siswa kelas VIII MTsN 

Panekan. Hasil dari penelitian ujicoba terbatas 

sebesar 89,01% yang artinnya “sangat baik”. 

Sehingga media ini memenuhi kriteria 

pembelajaran bagi siswa dan dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi 

tersebut. 

Hasil akhir dalam penelitian ini berupa produk 

multimedia interaktif menggunakan aplikasi 

macromedia flash. Materi bangun ruang sisi 

datar limas dan prisma tegak untuk siswa 

MTs/SMP kelas VIII yang meliputi diagonal 

bidang, diagonal ruang, bidang diagonal, jaring-

jaring, luas permukaan, dan volume.  

Multimedia interaktif yang sedemikian rupa, 

juga memiliki kekuatan dan kelemahan. 

Diantara kekuatan dari media pembelajaran ini 

adalah sebagai berikut, media menampilkan 

animasi-animasi yang mempermudah 

pemahaman siswa dan siswa dapat belajar secara 

individu tanpa terikat waktu dan tempat. Adapun 

kelemahan dari media pembelajaran ini adalah 

penyimpanan dalam bentuk Flash Movie agar 

mudah dijalankan, tetapi tidak dapat diedit 

dengan mudah. Pengembangan ini hanya 

dilakukan sampai tahap ketujuh karena 

keterbatasan waktu, tenaga, dan biaya. 
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5.2 Saran Pemanfaatan, Desiminasi, dan 

Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

5.2.1 Saran Pemanfaatan  

Saran pemanfaatan media pembelajaran yang 

dikembangkan, sebagai berikut: 

a. Bagi Siswa 

Media pembelajaran ini dapat digunakan 

siswa sebagai alat bantu pembelajaran 

dikelas maupun individu. Namun, 

sebaiknya media ini digunakan dengan 

pengarahan dari guru atau mentor yang ada. 

b. Bagi Guru 

Media pembelajaran ini dapat digunakan 

oleh guru sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran. Namun, sebaiknya guru 

mencoba dan mempelajari isi dari media 

pembelajaran ini terlebih dahulu. 

c. Bagi Pengembang 

Media pembelajaran ini dapat dijadikan 

acuan dalam pengembangan lebih lanjut, 

untuk mencapai media pembelajaran yang 

lebih baik. 

 

5.2.2 Diseminasi 

Penelitian ini tidak dilakukan diseminasi 

(penyebaran), karena keterbatasan biaya, waktu 

dan tenaga serta beberapa faktor penghambat 

lainya. Akan tetapi, diseminasi mempunyai 

peluang dikembangkan oleh guru matematika 

yang ada di MTsN Panekan. 

 

5.2.3 Pengembangan Produk Lebih Lanjut  

Pengembangan produk lebih lanjut bisa 

dilakukan oleh peneliti guna pencapaian tujuan 

yang lebih baik. Media ini dapat dijadikan 

contoh atau sumber referensi dalam penelitian, 

pembuatan atau pengembangan media lainya 

baik pada materi yang sama atau pada materi 

yang berbeda, sehingga nantinya dihasilkan 

media sejenis yang lebih baik dan berkualitas. 

Selain itu, peneliti berharap pada penelitian 

selanjutnya ditindak lanjuti menuju kegiatan 

diseminasi (penyebaran) produk. 
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