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INTISARI

Pendidikan memegang peran penting dalam pembentukan sumber daya
manusia yang berkualitas dan juga faktor penentu dalam pertumbuhan dan
perkembangan bangsa, sehingga penting dalam pemanfaatan pembelajaran.
Pembelajaran mengenai matematika di SD Negeri Pokoh 2 metode yang di
dilakukan dalam penyampaianya pada saat ini masih menggunakan media
pembelajaran konvensional. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media
pembelajaran di SD Negeri Pokoh 2. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai
alat bantu media tenaga pengajar dan juga sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran yang efektif dalam penyampaian materi kepada siswa

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Yang diawali dengan tahap Concept yang
dilakukan observasi dan wawancara untuk mendentifikasi dan menentukan dasar
masalah, selanjutnya tahap Design atau perancangan, Material Collecting atau
Pengumpulan material, Assembly atau pembuatan, Testing atau pengujian, dan
Distribusi.

Untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan membangun aplikasi media
interaktif sebagai media pembelajaran matematika berbasis desktop dengan
menggunakan Software Adobe Animate. Penelitian ini menghasilkan sebuah
aplikasi media interaktif yang berisikan informasi pembelajaran matematika yang
diantaranya berisi tentang materi matematika bangun ruang,soal yang berupa quiz
bergambar dan materi. Skor penilaianya ini berdasarkan hasil pengujian yang
berupa kuesioner penilaian kepada 5 guru yang menghasilkan presentase 90,6%dan
dapat dikategorikan sangat baik

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Adobe Animate, Multimedia Development
Live Cycle (MDLC), Desktop, Matematika
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ABSTRACT

Education plays a crucial role in shaping high-quality human resources
and serves as a determinant in the growth and development of a nation.
Therefore, it is essential in harnessing the potential of learning. The current
method of teaching mathematics at Pokoh 2 Public Elementary School employs
conventional teaching media. Interactive multimedia can be utilized as a learning
tool at Pokoh 2 Public Elementary School, serving as an aid for educators and an
effective alternative learning medium for delivering content to students.

The research methodology employed in this study is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method. The process begins with the Concept
phase, involving observation and interviews to identify and define the fundamental
issues. Subsequent phases include Design, Material Collecting, Assembly, Testing,
and Distribution.

To address the identified issues, an interactive media application based on
desktop learning for mathematics was developed using Adobe Animate software.
The research resulted in an interactive media application containing information
on mathematics learning, covering topics such as spatial geometry, illustrated
quiz questions, and instructional content. The assessment scores, based on a
questionnaire administered to five teachers, yielded a 90.6% satisfaction rate,
categorized as excellent..

Keyword: Interactive Multimedia, Adobe Animate, Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), Desktop, Mathematics.

XV



