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ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif mata pelajaran Matematika dengan menggunakan Adobe Flash
CS 6 ini berisi materi tentang bangun-bangun yang termasuk dalam kesebangunan dan
kongruen. Tujuan pengabdian masyarakat ini adalah menciptakan sebuah aplikasi media
pembelajaran interaktif mata pelajaran Matematika materi kesebangunan dan kongruen
dengan menggunakan Adobe Flash CS6 di SMP Negeri 24 Surakarta. Materi kesebangunan dan
kongruen merupakan materi pelajaran yang membutuhkan banyak contoh dan pratikum dalam
proses belajar, jika hanya menggunakan buku yang bersifat monoton, membuat siswa sulit untuk
membayangkan apa yang dimaksud soal dan latihan. Hasil berupa aplikasi media pembelajaran
interaktif mata pelajaran Matematika materi kesebangunan dan kongruen dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 yang disertai dengan latihan soal yang dapat digunakan sebagai
alat bantu pengajar dalam pembelajaran ataupun digunakan secara mandiri oleh pengguna.
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif, Matematika

PENDAHULUAN

Proses Belajar Mengajar merupakan suatu proses yang mengandung serangkaian
perbuatan guru dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam
situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu (Moh Uzer Usman). Dalam proses
belajar mengajar membutuhkan alat bantu dalam penyampaian materi yang akan di
pelajari, secara umum pembelajaran dilakukan dengan bantuan buku yang berisi teks
materi dan soal-soal didalamnya. Faktanya buku pelajaran yang di gunakan saat proses
belajar mengajar akan mudah di pahami setelah guru atau orang tua dapat menjelaskan
materi dan mempraktekkan soal yang ada. Untuk itu media pembelajaran berbasis
multimedia bisa dijadikan alternatif alat bantu dalam proses belajar mengajar di kelas
maupun di rumah.

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian pengajaran
yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada
penonton yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga
memberikan respon yang aktif, dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi
penyajian (Arsyad, 2002). Dengan pemanfaat media pembelajaran interaktif yang
berbasis multimedia siswa atau anak tidak hanya membaca namun dapat mendengar
penjelasan secara langsung, melakukan percobaan mengikuti video tutorial, dan
mengerjakan latihan maupun ujian dalam satu media. Sehingga siswa atau anak dapat
belajar walau tanpa bimbingan guru ataupun orang tua. Matematika merupakan salah
satu mata pelajaran yang menjadi tolak ukur kemampuan siswa dengan diikutsertakan
dalam Ujian Nasional. Sebagian besar siswa menganggap matematika sebagai pelajaran
yang sukar dan menakutkan, sehingga menjadi momok bagi siswa.

Materi Kesebangunan dan Kongruen merupakan materi pelajaran yang
membutuhkan banyak contoh dan pratikum dalam proses belajar nya, jika hanya
menggunakan buku yang bersifat monoton, membuat siswa sulit untuk membayangkan
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apa yang dimaksud soal dan latihan. Media pembelajaran akan mempermudah siswa
dengan penjelasan langsung berupa suara, gambar, animasi, dan video yang menambah
ketertarikan siswa atau anak untuk belajar di kelas maupun di rumah. Hasil
pemanfaatan kemampuan multimedia di wujudkan dengan pengadaan atau pembuatan
sebuah Media Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Matematika Materi Kesebangunan
Dan Kongruen Dengan Menggunakan Adobe Flash CS6.

METODE KEGIATAN

Metode pelaksanaan kegiatan ini adalah perancangan, pembuatan, dan
pendampingan. Adapun tahapan kegiatan yang dilakukan adalah: Maret - Agustus 2021

1. Persiapan
Persiapan dilakukan pada bulan Maret 2021. Perijinan diajukan bulan Maret 2021.
2. Pelaksanaan Kegiatan
Pengarahan dan proses pengambilan materi media pembelajaran dilakukan selama 3
hari yaitu hari Sabtu, tanggal 10 April, 17 April, dan 22 Mei 2021. Adapun uraian
kegiatan dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Uraian Pelaksanaan Kegiatan
No Hari, Tanggal Kegiatan
1 Sabtu, 10 April 2021 Pengambilan materu berupa teori dan
wawancara dengan guru
2 Sabtu, 17 April 2021 Pengambilan materi berupa video
pembelajaran
3 Sabtu, 22 Mei 2021 Diskusi hasil media pembelajaran
3. Pendampingan
Kegiatan ini dilakukan setelah proses diskusi hasil media pembelajaran. Kegiatan ini
bertujuan untuk membantu peserta yang mengalami Kkesulitan dalam
mengimplementasi ilmu yang didapat untuk menunjang pekerjaan sehari-hari.
Pendampingan pada bulan Juli 2021. Adapun uraian kegiatan pendampingan seperti
pada Tabel 2.

Tabel 2. Uraian Kegiatan Pendampingan
No Hari, Tanggal Uraian Kegiatan
1 Sabtu, 17 Juli 2021 Penjelasan  dan  sosialisasi  media
pembelajaran kepada guru

4. Pelaporan
Pelaporan dilakukan setelah semua kegiatan sudah selesai dilakukan. Pelaporan
dilakukan pada bulan Agustus 2021.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Perancangan Konsep
Konsep berfungsi menentukan tujuan, apa saja yang akan ditampilkan, memilih
dokumentasi yang akan ditampilkan, dan software apa saja yang akan digunakan. Media
Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Matematika Materi Kesebangunan Dan Kongruen
Dengan Menggunakan Adobe Flash CS6 berbasis flash ini harus menarik minat belajar
para siswa dengan berisi gambar, animasi, suara, dan lain-lain. Maka para siswa dapat
belajar dengan menyenangkan dan memahami materi pelajaran dengan lebih baik. Konsep
dan desain ke dalam aplikasi/tools yang akan digunakan agar dapat menjadi produk
multimedia. Proses pembuatan terbagi menjadi beberapa bagian:
a. Tahap Pra Produksi
Pada tahap ini, semua pekerjaan/aktivitas sebelum multimedia diproduksi secara
nyata. Pengumpulan bahan pada tahap ini terdiri dari bahan yang akan dibuat dalam
Media Pembelajaran Matematika Kongruen dan Kesebanguan berbasis flash seperti
gambar, audio, materi, dan latihan soal yang diperlukan.
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b. Pembuatan Story Board
Story board adalah serangkaian sketsa yang dibuat sebelum proses nyata,
berbentuk persegi panjang. Digambarkan suatu urutan elemen-elemen yang diusulkan

aplikasi

multimedia.

Tabel 3. Story Board Aplikasi

JPM'E
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Untuk Media Pembelajaran Matematika Kongruen dan
Kesebanguan, bentuk Story board dapat dilihat Tabel 3.

Gambar Tampilan

Keterangan

Berisi :
Judul Aplikasi
Tombol :

- Mulai

Berisi : Animasi, Home
Tombol: SK/KD, Tujuan
Pembelajaran, Kongruen,
Sebangun

Soal, Sound On, Sound Off,
Exit

Berisi : Gambar, SK / KD,
Isi
Tombol : Home

Berisi : Gambar, Tujuan
Pembelajaran, Isi
Tombol : Home

Berisi : Gambar,
Sebangun

Isi

Tombol : Home. Next
Back

No Nama

1 Menu
pembuka

2 Menu
Utama

3 Menu SK
/ KD

4 Menu
Tujuan
Pembelaj
aran

5 Menu
Sebangun

6 Menu
Kongruen

7 Menu
Soal

Berisi : Gambar,
Kongruen

Isi

Tombol : Home, Next
Back

Berisi :
Soal
Jawaban(Tombol)
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No Nama Gambar Tampilan Keterangan
8 Skor Nilai Berisi : Hasil Quiz, Hasil
Latihan Skor Hasil
Soal Tombol : Home, Ulangi
9 Menu Exit Berisi :
Apakah Anda Ingin
Keluar ?
Tombol :
Tidak
Ya

2. Pembuatan Flowchart
Flowchart merupakan penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan
urutan prosedur suatu program. Biasanya mempermudah penyelesaian masalah yang
khususnya pernah dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut. Diagram flowchart menu utama
seperti pada Gambar 1.

Gambar 1. Diagram Flowchart Menu Utama
3. Perancangan Desain
Desain merupakan perencanaan dalam pembuatan sebuah objek, sistem,

komponen, dan struktur. Desain menentukan keseluruhan pesan dan urutan pada
aplikasi multimedia yang akan dibuat. Pembuatan media pembelajaran
dikombinasikan dengan teks, gambar, audio, animasi untuk membuat media
pembelajaran menjadi multimedia yang menarik. Desain dari Media Pembelajaran
Interaktif Matematika Kongruen dan Kesebangunan dapat dilihat sebagai berikut:
a. Desain Menu Pembuka

Menu pembuka maksudnya tampilan pertama kali memulai masuk ke dalam
aplikasi. Ada animasi pembuka kemudian muncul animasi tulisan pembuka, dan tombol
masuk untuk memulai menjalankan aplikasi. Setelah tombol ditekan maka tampilan
akan berpindah ke menu utama. Gambar 2 merupakan layout menu pembuka
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Gambar 2. Layout menu pembuka
b. Desain Menu Home
Pada tampilan menu home berisi tombol SK / KD, Tujuan Pembelajaran, Kongruen,
Sebangun, Soal, Sound On, Sound Off, Exit. Gambar 3 menunjukan layout menu home.

Gambar 3. Layout menu home
c. Desain Menu SK / KD
Pada tampilan menu SK / KD berisi tentang aturan-aturan Standar Kompetensi dan
Kompetensi Dasar yang berlaku di dalam sekolahan. Di dalam menu ini hanya terdapat
tombol Home untuk kembali ke Menu Utama. Gambar 4 menunjukan layout Menu SK /

KD.

Gambar 4. Layout Menu SK / KD
d. Desain Menu Tujuan Pembelajaran
Pada tampilan Menu Tujuan Pembelajaran berisi tentang tujuan dari materi
Kongruen dan Kesebangunan. Di dalam menu ini hanya terdapat tombol Home untuk
kembali ke Menu Utama. Gambar 5 menunjukan layout menu tujuan pembelajaran.

Gambar 5. Layout Menu Tujuan Pembelajaran
e. Desain Menu Sebangun
Pada tampilan Menu Sebangun ini terdapat isi dari materi bangun kesebangunan. Di
dalam menu ini terdapat tombol Home untuk kembali ke Menu Utama, Next untuk ke
materi selanjutnya, Back untuk kembali ke materi sebelumnya dan tombol animasi
untuk menggerakkan simulasi gambar. Gambar 6 menunjukan layout Menu Sebangun.
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Gambar 6. Layout Menu Sebangun

4. Tahap Proses Pembuatan

Tahap dimana aplikasi media pembelajaran dibuat. Pada tahap ini proses pembuatan
dilakukan dengan pengambilan materi, soal-soal, dan pembuatan animasi. Pada
pengambilan materi dan soal-soal didapatkan dari buku panduan. Animasi berarti gerakan
image atau video, seperti gerakan orang yang sedang melakukan suatu kegiatan, dan lain-
lain. Konsep dari animasi adalah menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan
satu gambar saja atau sekumpulan gambar. Demikian juga tidak dapat menggunakan teks
untuk menerangkan informasi. Animasi yang dibuat menggunakan Adobe Flash CS6
merupakan sebuah program multimedia dan animasi yang keberadaanya ditunjukkan bagi
pecinta desain dan animasi untuk berkreasi membuat aplikasi unik, animasi interaktif pada
film kartun, media pembelajaran, dan lain-lain.
5. Implementasi Media Pembelajaran

Dalam kegiatan belajar mengajar ada banyak faktor yang mempengaruhi
tercapainya tujuan pembelajaran, salah satunya yaitumedia pembelajaran. Dengan
penggunaan media pembelajaran yang tepat akan membuat pembelajaran menjadi lebih
efektif. Dengan media pembelajaran, guru dapat menciptakan berbagai situasi kelas yang
diinginkan, menentukan metode pembelajaran yang akan diterapkan dalam berbagai situasi
yang berlainan dan menciptakan suasana belajar yang kondusif diantara siswa. Berikut
adalah tampilam - tampilan yang terdapat dalam media pembelajaran ini :

a. Tampilan Menu Pembuka
Menu pembuka maksudnya tampilan pertama kali saat memulai aplikasi media
pembelajaran ini. Di dalam menu pembuka ini berisi judul media pembelajaran
dan tombol mulai. Berikut tampilan menu pembuka seperti pada Gambar 7.

"BAAGUN YANG SEBANGUN DAN KONGRUEN"

Gambar 7. Tampilan Menu Pembuka
b. Tampilan Menu Home
Pada tampilan menu home berisi tombol SK / KD, Tujuan Pembelajaran,
Kongruen, Sebangun, Soal, Sound On, Sound Off, Exit. Ada animasi peta . Layout
menu home seperti Gambar 8.
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C.

d.

e.

Gambar 8. Tampilan Menu Home
Tampilan Menu SK \ KD
Pada tampilan menu SK / KD berisi tentang aturan-aturan Standar Kompetensi
dan Kompetensi Dasar yang berlaku di dalam sekolahan. Di dalam menu ini hanya
terdapat tombol Home untuk kembali ke Menu Utama. Layout Menu SK / KD

seperti Gambar 9.

J
b &
'9 -

STANDAR KOMI’ETENSI
hqlmhhl-pu

KOM?ETENSI
Wumm

Gambar 9. Tampilan Menu SK / KD

Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran

Pada tampilan Menu Tujuan Pembelajaran berisi tentang tujuan dari materi
Kongruen dan Kesebangunan. Di dalam menu ini hanya terdapat tombol Home
untuk kembali ke Menu Utama. Layout Menu Tujuan Pembelajaran seperti Gambar

10.

Tujusn Pembelajarun

1. Prescrna didik dapat mendiskuixikian bangon
Mummmmumw

2 Peserna dintik dapos mengidentifikanikan bangun
datur sebatygun ot koagruen

m.

Gambar 10. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran

Tampilan Menu Materi Kesebangunan

Pada tampilan Menu Sebangun ini terdapat isi dari materi
kesebangunan. Di dalam menu ini terdapat tombol Home untuk kembali ke Menu
Utama, Next untuk ke materi selanjutnya, Back untuk kembali ke materi
sebelumnya dan tombol animasi untuk menggerakkan simulasi gambar. Layout

Menu Sebangun seperti pada Gambar 11.

bangun
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Gambar 11. Tampilan Menu Sebangun

f. Tampilan Menu Materi Kongruen
Pada tampilan Menu Kongruen ini terdapat isi dari materi bangun kongruen. Di
dalam menu ini terdapat tombol Home untuk kembali ke Menu Utama, Next untuk
ke materi selanjutnya, Back untuk kembali ke materi sebelumnya dan tombol

animasi untuk menggerakkan simulasi gambar. Layout Menu Kongruen seperti
Gambar 12.

G

Gambar 12. Tampilan Menu Kongruen

g. Tampilan Menu Soal
Pada tampilan soal berisi tentang soal dan jawaban, juga terdapat nilai di setiap

pilihan. Layout soal seperti Gambar 13.

Gambar 13. Tampilan Menu Kongruen

h. Tampilan Menu Hasil Latihan Soal
Pada tampilan hasil quiz terdapat hasil nilai dari pengerjaan soal latihan.

Terdapat tombol home untuk kembali ke menu utama dan terdapat tombol ulangi,
untuk mengulangi latihan soal tersebut. Layout menu hasil soal seperti Gambar 14.
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Gambar 14. Tampilan Menu Kongruen
i. Tampilan Menu Exit
Pada Tampilan Menu Exit terdapat pilihan “Ya” untuk keluar Aplikasi dan
“Tidak” untuk tidak keluar aplikasi dan kembali ke menu home. Layout menu Exit
seperti pada Gambar 15.

Apakah Anda Ingin
Keluar ?

Gambar 15. Tampilan Menu Exit

KESIMPULAN

Hasil uji program “Media Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Matematika Materi
Kesebangunan Dan Kongruen Dengan Menggunakan Adobe Flash CS6” sebagai media
belajar di SMP N 24 Surakarta untuk guru pengampu sudah sesuai dengan yang diinginkan
dan materinya sesuai dengan rencana pembelajaran atau silabus. Sehingga dapat
dikatakan bahwa kerja praktek ini berhasil menjawab dari tujuan. Terbuatnya Aplikasi
Media Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Matematika Materi Kesebangunan Dan
Kongruen Dengan Menggunakan Adobe Flash CS6 untuk SMP N 24 Surakarta, dapat
bermanfaat bagi Guru dan Siswa di sekolahan. Dengan memanfaatkan media
pembelajaran tersebut dapat memberi kemudahan saat mengajar dan siswa menjadi lebih
tertarik untuk memperhatikan materi yang di sampaikan oleh guru. Berdasarkan hasil
perancangan dan implementasi program Media Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran
Matematika Materi Kesebangunan Dan Kongruen dengan menggunakan Adobe Flash CS6
Untuk Siswa Siswi SMP N 24 Surakarta, dapat diberikan saran untuk bahan
penyempurnaan dan pengembangan lebih lanjut.
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