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ABSTRAK 

Tujuan penelitian pengembangan ini yaiu mengidentifikasi proses dan menghasilkan 

sebuah media pembelajaran berupa media pembelajaran berbasis komputer 

menggunakan software Adobe Flash CS8 berbantuan aplikasi GeoGebra pada bangun 

ruang balok dan kubus untuk siswa SMK kelas XI. Model pengembangan ini mengacu 

padamodel pengembangan Borg and Gall. Hasil pengembangan berupa aplikasi Adobe 

Flash CS8 dengan video pembahasan soal dengan menggunakan aplikasi GeoGebra 

yang memuat materi bangun ruang balok dan kubus. Aplikasi yang dikembangkan 

memuat 6 menu utama, yaitu profil, tujuan, materi, contoh soal, soal dan tutorial. 

Kata Kunci : Adobe Flash CS8, GeoGebra, Media Pembelajaran, Bangun Ruang 

 

Perkembangan teknologi di era ini telah menimbulkan revolusi komunikasi 

yang menyebabkan kehidupan masyarakat di berbagai negara tidak bisa terlepas dan 

bahkan telah ditentukan oleh informasi dan komunikasi. Gejala ini yang 

menimbulkan kecenderungan interdependensi global bagi masyarakat antar bangsa. 

Perkembangan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi cenderung berpengaruh 

langsung terhadap tingkat peradapan manusia (Koloay, 2016). 

 Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) serta meluasnya 

perkembangan infrastruktur informasi global telah mengubah pola dan berbagai cara 

kegiatan bisnis, industri, perdagangan, pendidikan dan pemerintahan. Dalam dunia 

pendidikan di tuntut harus ikut andil dalam mengembangkan teknologi informasi dan 

komunikasi. Kemampuan untuk terlibat secara efektif dalam revolusi jaringan 

teknologi informasi akan menentukan masa depan pendidikan bangsa ini (Ramdani, 

2016).  

 Matematika juga mengikuti perkembangan zaman. Tuntutan zaman 

mendorong manusia untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan atau 

menerapkan matematika sebagai ilmu dasar. Matematika sebagai alat dalam 

mengembangkan ilmu teknologi dan industri di era sekarang ini. Pada ilmu sains ( 

Fisika, Kimia, Biologi dan sebagainya ) juga menggunakan matematika sebagai alat 

bantu mengukur, menghitung serta menentukan rata-rata dan sebagainya. Sains di era 

modern juga bertumpu pada matematika. Maka dari itu matematika sangat di 

butuhkan pada ilmu pengetahuan maupun teknologi yang semakin pesat hingga 

dewasa ini terutama pada pentingnya pendidikan. 

 Pendidikan pada dewasa ini memasuki era media teknologi pendidikan, di 

mana kegiatan pembelajaran menuntut dikuranginya metode ceramah dan di ganti 
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dengan model pembelajaran menggunakan media. Lebih – lebih pada kegiatan 

pembelajaran saat ini yang menekankan pada keterampilan proses dan active 

learning, maka kiranya peranan media pembelajaran menjadi semakin penting (Tejo, 

2011). 

 Menurut Ega (2016) Media pembelajaran yang dimaksud merupakan 

komponen sumber belajar yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa 

yang memotivasi siswa untuk belajar. Pada nyatanya media pembelajaran yang di 

berikan oleh guru saat ini masih terbilang biasa saja dan kurang inovatif. Sehingga 

siswa jenuh dan bosan bahkan tidak paham dengan materi yang disampaikan oleh 

guru dengan media yang di gunakan. Menurut NCTM, 2000 (dikutip oleh Fahmi, 

2014) karena pemanfaatan komputer sangat tergantung pada guru sebagai fasilitator 

dalam merancang komputer sebagai media pembelajaran matematika.  

 SMK Madinatul Ulum merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan di 

Kecamatan Jenggawa Kabupaten jember. SMK Madinatul Ulum memiliki 6 kelas 

dengan rata – rata jumlah siswa lebih dari 30 orang. Pihak sekolah 

merekomendasikan kelas XI sebagai objek penelitian. Dari observasi peneliti di SMK 

Madinatul Ulum menyimpulkan bahwa di SMK Madinatul Ulum cara penyajian 

materi pelajaran atau suasana pembelajaran masih terbilang monoton, guru jarang 

melakukan inovasi dalam mengajar, guru hanya terfokus dari buku mata pelajaran 

dan kurang memanfaatkan perkembangan teknologi, pendidikan karakter kurang 

diperhatikan dalam proses belajar, para siswa cenderung mudah bosan saat pelajaran 

sedang berlangsung. Dan pemanfaatan laboratorium komputer kurang maksimal dan 

hanya digunakan mata pelajaran komputer saja dengan jumlah komputer 30 buah. 

Komputer tersebut tidak seluruhnya bisa di pakai oleh satu siswa bahkan satu 

komputer digunkan oleh dua siswa. Selain itu, berdasarkan hasil wawanccara tak 

terstruktur dengan guru SMK Madinatul Ulum, bahwa kebanyakan siswa hanya 

belajar di sekolah saja sedangkan diluar sekola erfous oleh kegiatan Pondok 

Pesantren. 

 Bangun Ruang merupakan materi matematika yang sering digunakan pada 

ilmu lain maupun pada bidang ilmu sehari – hari. Materi bangun ruang ini jika tidak 

dipahami akan menjadi sulit oleh siswa jika tidak diajarkan dengan desain 

pembelajaran yang menarik dan efektif, yang memadukan antara teori dan praktek. 

Karena pada bangun ruang terdapat rumus – rumus dan materi yang harus di pahami 

terlebih dahulu sebelum di terapkan pada soal – soal yang akan diberikan. 

 Menurut Geisert dan Futrell (dikutip oleh Fahmi, 2014) Penggunaan komputer 

membantu guru menjadi lebih efisien dalam menyelesaikan tugas-tugas harian. Dan 

yang lebih penting, para guru akan mengalami bagaimana komputer membantu 

mengerjakan pekerjaan pada pembelajaran matematika dengan lebih baik.  Oleh 

karena itu, penulis tertarik memanfaatkan software Adobe Flash CS8 dan aplikasi 

GeoGebra dengan menghasilkan materi yang dapat memudahkan serta membangun 

dan memunculkan ketertarikan pada siswa. Kemudian software tersebut sangat 

mudah di akses atau di unduh secara gratis di internet.  Adobe flash CS8 merupakan 

salah satu software komputer yang bisa dijadikan sebagai alat media pembelajaran. 

Menurut Madcoms, 2008 ( dikutip oleh Fahmi, 2014) software ini sangat populer dan 

sudah diakui kecanggihan serta kelengkapan fasilitas yang mampu untuk membuat 



desain animasi, menjadikan software ini paling banyak dipakai oleh para desain 

komputer. Fungsi program Adobe Flash CS8 adalah membuat animsai, baik animasi 

interaktif maupun animasi non interaktif. Dengan menggunakan software Adobe 

Flash CS8 ini diharapkan maupun membuat media pembelajaran yang interaktif dan 

penyajian materi yang akan disajikan dapar direspon dengan positif ole siswa. 

Kemudian aplikasi GeoGebra adalah perangkat lunak open-source untuk pengajaran 

dan pembelajaran matematika yang menawarkan fitur geometri, aljabar, dan kalkulus 

dalam lingkungan perangkat lunak yang sepenuhnya terhubung dan mudah digunakan 

(Hohenwarter, 2008). Media aplikasi ini juga memiliki manfaat yang besar bagi siswa 

agar dapat memahami konsep dan sajian materi yang di terangkan oleh guru. 

 Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti membuat suatu rumusan masalah 

yaitu, bagaimanakah proses dan hasil pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis komputer menggunakan software Adobe Flash CS8 berbantuan aplikasi 

GeoGebra pada bangun ruang balok dan kubus ? Sehingga peneliti menyusun suatu 

penelitian dan pengembangan dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS MULTIMEDIA ADOBE FLASH 

CS8 BERBANTUAN APLIASI GEOGEBRA PADA BANGUN RUANG BALOK 

DAN KUBUS”. 

 Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian pengembangan ini adalah 

mengidentifikasi proses dan menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa media 

pembelajaran matematika    berbasis komputer menggunakan software Adobe Flash 

CS8 berbantuan aplikasi GeoGebra pada bangun ruang pokok bahasan balok dan 

kubus. 

BAHAN DAN METODE 

Model Pengembangan 

Model pengembangan ini ialah pendidikan dan pengembangan yang lebih kita 

kenal dengan Research & Development ( R&D). Strategi untuk mengembangkan 

suatu produk pendidikan oleh Borg dan Gall (1983) disebut juga penelitian dan 

pengembangan. Penelitian pengembangan ini merupakan suatu proses yang di pakai 

untuk mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan (Setyosari, 2013). Model 

ini memiliki 10 langkah – langkah penelitian dan pengembangan dari Borg & Gall 

(Setyosari, 2013), yaitu: (1) Penelitian dan pengumpulan informasi awal; (2) 

Perencanaan; (3) Pengembangan format produk awal; (4) Uji produk; (5) Revisi 

Produk; (6) Uji coba lapangan; (7) Revisi Produk; (8) uji lapangan; (9) revisi produk 

akhir; (10) desiminasi dan implementasi.  

Dari 10 langkah tersebut penliti mengambil 7 langkah penelitian dan 

pengembangan yaitu : (1) Penelitian dan pengumpulan informasi awal; (2) 

Perencanaan; (3) Pengembangan format produk awal; (4) Uji produk; (5) Revisi 

Produk; (6) Uji coba lapangan; dan (7) implementasi. Penyederhanaan tahapan 

tersebut dilakukan karena keterbatasan waktu untuk melakukan. Mengingat jika 

pengembangan ini dilakukan dengan sepuluh tahapan  diperlukan  waktu  dan  proses  

yang relatif lama dan panjang. Oleh karena itu, melalui penyederhanaan menjadi 

enam tahapan ini, diharapkan penelitian pengembangan ini bisa selesai dengan waktu 

yang relatif efisien tetapi tetap efektif dalam proses dan hasilnya. 



Desain Uji Coba 

Desain uji coba pada pengembangan ini dilakukan kepada siswa kelas XI 

SMK Madinatul Ulum Cangkring dengan kurang lebih 30 hingga 35 siswa. Pada uji 

coba ini diharapkan siswa dapat mengoperasikan desain yang akan dikembangkan. 

Apabila siswa sudah dapat mengoperasikannya, siswa akan melanjutkan pada tahapan 

– tahapan berikutnya. Dalam uji coba ini, siswa tidak bekerja secara kelompok 

melainkan mengoperasikannya secara individu. 

 

Teknik Analisis Data 

Analisis Data Validasi Ahli 

Data validasi dari para ahli kemudian dianalisis secara deskriptif dengan 

menelaah hasil penilaian, masukan, saran, dan komentar dari para ahli. Data hasil 

penilaian dari validator dianalisis berdasarkan pada rata-rata skor. 

Penilaian dari validator terdiri dari dosen jurusan matematika dan satu dari guru 

mata pelajaran matematika terhadap kevalitan media pembelajaran yang meliputi 

pakar pemrograman, pakar materi, dan pakar desain media pembelajaran. Kegiatan 

yang dilakukan untuk menganalisis data ini adalah: 

1) Membuat dan menganalisis tabel. 

2) Mencari  rata-rata  tiap  kriteria  dari  ketiga validator dengan rumus : 
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=  Khabibah (dalam Kiswanto, 2012) 

Keterangan: 

Ki = Rata-rata kriteria ke – i 

Vji = Skor hasil penilaian validator ke – j terhadap kriteria ke – i 

n = banyaknya validator  

Hasil yang diperoleh dituliskan di kolom rata-rata pada lembar analisis 

validasi media  pembelajaran interaktif berbantuan komputer. 

3) Mencari rata-rata tiga aspek dengan rumus: 
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Keterangan: 

Ai = Rata-rata aspek ke – i 

Kji = Rata-rata untuk aspek ke – j terhadap kriteria ke – i 

n = Banyaknya kriteria dalam aspek ke - i 

Hasil  yang  diperoleh  dituliskan  pada  kolom  Rata-rata tiap Aspek. 

4) Mencari  rata-rata  total  validitas  ketiga aspek media dengan rumus: 
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== 1  Khabibah (dalam Kiswanto, 2012) 

 



Keterangan: 

Vamedia = Rata-rata total validitas media 

Ai = Rata-rata aspek ke – i 

n = Banyaknya kriteria dalam aspek ke - i 

5) Mencocokkan  rata-rata  total  dengan kriteria kevalidan media menurut 

Khabibah (dalam Kiswanto, 2012) yang dimodifikasi yaitu: 

Jika 3 < Va media ≤ 4 maka Valid 

Jika 2 < Va media ≤ 3 maka Kurang Valid 

Jika 1 ≤  Va media ≤ 2 maka Tidak Valid 

6) Merevisi terhadap media sampai dikatakan Valid. 

Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran 

Kepraktisan secara empiris dilakukan melalui uji keterlaksanaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran sebagai uji pengembangan. Media 

pembelajaran yang dikembangkan dikatakan praktis jika memenuhi dua aspek 

penilaian, yaitu penilaian praktis secara teoritis dan penilaian praktis secara praktek. 

Praktis secara teoritis adalah penilaian yang dilakukan oleh para ahli dalam instrumen 

lembar validasi media pembelajaran. Media pembelajaran dikatakan praktis jika 

dalam penilaian kriteria validasi tersebut menunjukan nilai tinggi atau sangat tinggi 

dan dapat digunakan dengan sedikit revisi atau tanpa revis. Sedangkan penilaian 

praktis secara praktek dapat dilihat dari hasil analisis angket respon pengguna. Media 

pembelajaran dikatakan praktis jika nilai persentase respon pengguna dalam angket 

menunjukan kategori baik atau sangat baik (Hobri, 2010:27). Untuk memperoleh 

persentase nilai rata-rata respon pengguna, dilakukan langkah-langkah berikut: 

1. Melakukan rekapitulasi jawaban angket respon pengguna ke dalam tabel analisis 

data angket respon pengguna dengan kategori skor untuk setiap item jawaban 

yaitu, sangat setuju (5), setuju (4), kurang setuju (3), tidak setuju (2) dan sangat 

tidak setuju (1). 

2. Menghitung persentase respon pengguna dengan rumus: 

 

𝑅𝑆 =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

 

Mencocokkan hasil persentase respon pengguna dengan kategori penilaian yang 

tersaji dalam tabel berikut: 
Tabel 3.2 Kategori Persentase Respon Pengguna 

Persentase Interpretasi 

 84% <  RS  ≤ 100% Sangat Positif 

68% <  RS  ≤ 84% Positif 

52% <  RS  ≤ 68% Cukup Positif 

36% <  RS  ≤ 52% Kurang Positif 

 0% <  RS  ≤ 36% Tidak Positif 

        (Abidin 2015:43) 

 

 

 

 



Analisis Keefektifan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berbantuan komputer dikatakan efektif karena memenuhi 

indikator: 

1) Skor tes hasil belajar siswa setelah mendapatkan pembelajaran dengan media 

pembelajaran interaktif berbantuan komputer tuntas secara klasikal. 

Kemudian siswa dikatakan tuntas secara klasikal apabila 85% dari total 

banyaknya siswa yang mengikuti tes dinyatakan tuntas atau mendapatkan skor 

lebih besar atau sama dengan 70. 

2) Respon siswa terhadap media pembelajaran berbantuan komputer yang telah 

digunakan adalah positif. 

Analisa data respon peserta didik yang diperoleh melalui angket dianalisis 

dengan menggunakan statistik deskriptif dengan presentase. Data  ini diperoleh  

setelah siswa mengisi Lembar Angket Respon Siswa.  

Kegiatan yang dilakukan  untuk menganalisis data respon siswa adalah: 

1) Berdasarkan  angket,  jawaban  siswa  akan ditabulasikan pada tabel analisis 

data angket respon siswa. 

2) Setiap  respon  yang  diberikan  siswa  akan mendapat nilai 4 untuk pilihan 

jawaban sangat setuju, nilai 3 untuk pilihan jawaban setuju, nilai 2 untuk 

pilihan jawaban  kurang setuju,  dan  nilai  1  untuk  pilihan  jawaban tidak 

setuju. 

3) Menghitung  jumlah  nilai  respon  setiap  siswa untuk tiap-tiap pertanyaan. 

4) Menghitung rata-rata jumlah nilai respon setiap siswa untuk tiap-tiap 

pertanyaan. 

n

P
RS

js

media


=  Khabibah (dalam Kiswanto, 2012:4) 

Keterangan:  

RSmedia = rata-rata jumlah nilai respon setiap siswa untuk tiap-tiap pertanyaan 

setelah menggunakan media pembelajaran berbantuan komputer. 

Pjs = point pilihan jawaban siswa tiap butir pertanyaan. 

n = banyaknya siswa 

5) Menghitung persentase rata-rata jumlah nilai respon setiap siswa untuk tiap-

tiap pertanyaan. 

 0
0

0
0 100

4
= media

media

RS
RS  Khabibah (dalam Kiswanto, 2012:4) 

Keterangan: 

mediaRS0
0  = rata-rata jumlah nilai respon setiap siswa untuk tiap-tiap 

pertanyaan setelah menggunakan media pembelajaran berbantuan komputer. 

6) Menghitung rata-rata jumlah nilai respon siswa terhadap seluruh pertanyaan 

yang diberikan. 

7) Menghitung persentase rata-rata jumlah nilai respon terhadap seluruh 

pertanyaan yang diberikan. 

8) Mencocokkan persentase rata-rata jumlah respon siswa dengan kriteria respon 

siswa. 



Nilai RSmedia Interpretasi 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran matematika ini diunggulkan dari konsep penampilan 

latihan soal yang menerapkan video pembelajaran dari aplikasi geogebra. 

Berdasarkan hasil analisis data dari ahli pemrograman, ahli materi, dan ahli desain 

media pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan sudah 

valid. Hal ini dibuktikan dengan hasil angket untuk ahli pemrograman yang mendapat 

skor rata-rata sebesar 3,84. Untuk hasil angket ahli materi dengan skor rata-rata 

sebesar 3,91. Sedangkan untuk angket desain memperoleh skor rata-rata sebesar 3,63. 

Kemudian skor rata – rata dari ketiga validator adalah 3,79 dan sudah dapat dikatakan 

valid meskipun perlu ada sedikit revisi dan dianjurkan untuk migrasi ke android. 

Selain valid menurut para ahli dan bisa dikatakan praktis secara teoritik karena 

validator menyatakan bahwa produk ini dapat digunakan dengan sedikit melakukan 

revisi, media ini juga dapat dikatakan praktis secara praktek dengan hasil analisis 

observasi siswa menunjukkan bahwa siswa dapat menggunakan media dengan benar 

dan media dapat berfungsi dengan baik di seluruh perangkat yang digunakan oleh 

siswa. Seluruh halaman yang terdapat dalam media pembelajaran dapat dibuka oleh 

siswa dan semua tombol navigasi juga dapat digunakan dan berfungsi sebagaimana 

mestinya. Hasil dari uji tes soal yang menunjukkan bahawa 94,4% siswa tuntas secara 

klasikal dan dinyatakan praktis bagi siswa dalam segi kuantitatif. Kemudian skor 

rata-rata respon positif siswa sebesar 85,95%, maka media pembelajaran ini juga 

dapat dikatakan efektif dalam segi kuantitatif. 

   Berdasarkan dari ketiga kriteria yaitu (1) valid menurut para ahli, (2) praktis, 

dan (3) efektif, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis 

komputer dengan software adobe flash cs8 berbantuan aplikasi geogebra pada pokok 

bahasan balok dan kubus ini dapat dikategorikan berkualitas baik. 
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