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Optimalisasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Mobile untuk Pembelajaran Matematika Siswa Kelas III di
SDN 1 Mertapada Kulon

Suwaidatusulkhiafni*, Siti Ariani, Sumarna Indra Permana
Sekolah Tinggi lmu Komputer Poltek Cirebon

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis mobile pada mata
pelajaran Matematika untuk siswa kelas III di SDN 1 Mertapada Kulon. Latar belakang penelitian ini dilandasi oleh
rendahnya semangat belajar siswa akibat metode pembelajaran konvensional yang kurang menarik serta belum
optimalnya pemanfaatan teknologi mobile dalam kegiatan belajar. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif
kualitatif dengan pendekatan model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Tahapan pengembangan
aplikasi terdiri dari: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif ini mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi
matematika. Aplikasi yang dikembangkan memiliki fitur animasi grafis, soal pilihan ganda interaktif, serta evaluasi hasil
belajar secara real-time. Dengan antarmuka yang menarik dan navigasi yang mudah, aplikasi ini menjadi alternatif
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.
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for third-grade students in mathematics at SDN 1 Mertapada Kulon. The study is
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Evaluation

Pendahuluan

Teknologi digital berkembang pesat dan memengaruhi banyak bidang kehidupan,
termasuk dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang semakin populer adalah pembelajaran
seluler atau pembelajaran pada perangkat seluler. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi seluler dalam pembelajaran meningkatkan keterlibatan siswa dan
Salah satu contoh implementasi inovasi pendidikan berbasis teknologi dapat ditemukan di
SDN 1 Mertapada Kulon, sebuah sekolah dasar negeri di Kabupaten Cirebon dengan NPSN
20215109. Berdasarkan SK Pendirian Nomor 79 Tahun 2024, sekolah ini telah beroperasi
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sejak 25 Mei 1985 di bawah kepemilikan pemerintah daerah. Untuk meningkatkan mutu
pendidikan, sekolah ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka, yang lebih fleksibel dan
menyesuaikan dengan kebutuhanefektivitas pemahaman mereka terhadap konsep
akademis, terutama dalam matematika (Dulger, Leeuwen & Janssen, 2025). Selain itu,
integrasi elemen interaktif, seperti pembelajaran digital dan animasi grafis, dalam
pembelajaran berbasis seluler dapat meningkatkan retensi serta pemahaman siswa (Slattery
et al, 2025). Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang mengadopsi teknologi digital
semakin relevan dalam dunia pendidikan modern.

Salah satu contoh implementasi inovasi pendidikan berbasis teknologi dapat
ditemukan di SDN 1 Mertapada Kulon, sebuah sekolah dasar negeri di Kabupaten Cirebon
dengan NPSN 20215109. Berdasarkan SK Pendirian Nomor 79 Tahun 2024, sekolah ini telah
beroperasi sejak 25 Mei 1985 di bawah kepemilikan pemerintah daerah. Untuk
meningkatkan mutu pendidikan, sekolah ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka, yang
lebih fleksibel dan menyesuaikan dengan kebutuhan siswa. Sebagai sekolah dengan
akreditasi A, SDN 1 Mertapada Kulon terus berupaya mengembangkan metode pengajaran
inovatif, terutama dalam pembelajaran matematika. Namun, tantangan utama dalam
pengajaran matematika adalah kurangnya metode interaktif yang mampu menarik
perhatian siswa. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis
teks cenderung membosankan bagi siswa sekolah dasar, sehingga diperlukan pendekatan
yang lebih menarik (Purnamasari & Isnayanti, 2024).

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
matematika adalah pengembangan pembelajaran interaktif berbasis animasi grafis. Studi
menunjukkan bahwa pembelajaran tradisional kurang memiliki unsur interaktif, sehingga
siswa mudah kehilangan fokus dan kesulitan memahami konsep yang lebih kompleks
(Zuhri, Rahayu & Ariyanto, 2025). Oleh karena itu, pendekatan berbasis animasi grafis
dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik. Hasil penelitian
juga menunjukkan bahwa teknologi pembelajaran berbasis animasi tidak hanya
meningkatkan motivasi siswa tetapi juga meningkatkan partisipasi mereka dalam
pembelajaran (Putri & Sholikah, 2024). Dengan dukungan teknologi mobile, siswa dapat
mengakses pembelajaran kapan saja dan di mana saja, menjadikan proses belajar lebih
fleksibel dan menarik.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, pengembangan pembelajaran interaktif
berbasis animasi grafis sangat relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika
di sekolah dasar. Metode ini diharapkan dapat meningkatkan minat serta pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep abstrak dalam matematika melalui visualisasi yang lebih
konkret. Selain itu, inovasi ini juga menjadi bagian dari transformasi pendidikan yang lebih
modern dan adaptif terhadap perkembangan teknologi digital.
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Metodologi

Pada metode yang saya teliti ini saya mengambil tema animasi dengan menggunakan
metode deskriptif kualitatif, yang bertujuan untuk menggambarkan secara menyeluruh
kondisi di lapangan. Melalui metode ini, peneliti berusaha menjelaskan bagaimana media
pembelajaran interaktif berbasis mobile diterapkan dalam pembelajaran matematika pada
siswa kelas III di SDN 1 Mertapada Kulon. Metode ini dipilih agar saya dapat memahami
secara mendalam situasi nyata yang terjadi di kelas, mulai dari proses penggunaan media
hingga respon yang muncul dari siswa maupun guru. Hasil yang diperoleh nantinya akan
dideskripsikan sesuai dengan kondisi yang sebenarnya ditemukan di lapangan.

Bahan

Penelitian ini menggunakan beberapa bahan dan alat bantu utama untuk menunjang
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis mobile. Bahan-bahan tersebut
meliputi:
1. Perangkat Lunak Pengembangan

Aplikasi dikembangkan menggunakan Adobe Animate, sebuah perangkat lunak
animasi berbasis vektor yang mendukung pengembangan aplikasi interaktif. Bahasa
pemrograman yang digunakan adalah ActionScript 3.0, yang memungkinkan logika kuis
interaktif seperti navigasi tombol, umpan balik jawaban, dan perhitungan nilai otomatis.
Untuk menghasilkan file instalasi (.apk), digunakan Adobe AIR SDK versi 51.1.3.5 sebagai
platform kompilasi ke Android.

2. Komponen Multimedia

Bahan visual seperti ikon tombol, karakter animasi, dan background dikumpulkan
dari situs Freepik (https://www.freepik.com) yang menyediakan aset grafis bebas lisensi
untuk kebutuhan pendidikan.

Sementara itu, backsound atau musik latar belakang diambil dari situs Mixkit
(https://mixkit.co) yang menyediakan koleksi audio bebas royalti. Musik digunakan untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan mendukung pengalaman

pengguna.

3. Perangkat Uji Coba

Aplikasi dirancang untuk berjalan pada perangkat berbasis sistem operasi Android,
minimal versi 5.0, dengan RAM 2 GB. Hal ini bertujuan agar media pembelajaran dapat
digunakan secara fleksibel melalui perangkat mobile yang umum dimiliki oleh siswa.

4. Data Pendukung Penelitian

Selain itu, bahan penelitian juga mencakup dokumen pelengkap dari sekolah, seperti
buku matematika kelas III, daftar hadir siswa, soal latihan, lembar jawaban, serta tugas
mandiri. Dokumen-dokumen ini digunakan untuk menganalisis prosedur pembelajaran
matematika konvensional dan menjadi dasar desain media pembelajaran digital.

Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis mobile memerlukan metode yang
terstruktur agar hasil yang diperoleh lebih maksimal. Penelitian ini menerapkan model
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai dasar dalam proses perancangan dan
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pembangunan aplikasi. Model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan
kerangka kerja sistematis yang digunakan dalam proses pengembangan produk
multimedia. MDLC berfungsi sebagai panduan tahapan-tahapan yang terstruktur untuk
merancang, memproduksi, serta mendistribusikan media digital interaktif baik yang
bersifat linier seperti video maupun non-linier seperti aplikasi interaktif atau game edukatif
(Roedavan & Pudjoatmodjo, 2022).

2. Design

3. Material

1. Concept Collecting

6. Distribution 4. Assembly

5.Testing

Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan pendekatan sistematis
yang terdiri dari enam langkah utama dalam proses pengembangan media berbasis
multimedia. Proses ini dimulai dengan tahap berikut :

1. Concept (Konsep)

Di mana pengembang menetapkan ide dasar, tujuan pengembangan, serta
mengidentifikasi karakteristik pengguna sasaran. Tahap awal ini menjadi pondasi penting
untuk memastikan bahwa arah pengembangan produk sejalan dengan kebutuhan
pengguna.

2. Design (Perancangan)

Mencakup penyusunan struktur navigasi, rancangan antarmuka, serta elemen visual
seperti tata letak dan ikon. Pada tahap ini pula dibuat storyboard atau kerangka kerja
tampilan yang menggambarkan urutan dan interaksi antar elemen.

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Mengumpulkan komponen multimedia yang dibutuhkan seperti gambar, audio,
video, dan teks. Sumber bahan bisa berasal dari hasil produksi sendiri maupun sumber
legal yang relevan.

4. Assembly (Pembangunan/Perakitan)
Menggunakan perangkat lunak pengembangan multimedia. Pada fase ini, semua
elemen digabungkan ke dalam satu kesatuan produk yang utuh dan siap diuji coba.

5. Testing (Pengujian)

Di mana dilakukan evaluasi terhadap fungsi dan konten produk. Pengujian ini
bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dibuat berjalan dengan baik secara teknis
serta relevan dengan tujuan pembelajaran. Jika ditemukan kekurangan, dilakukan
perbaikan atau penyempurnaan.
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6. Distribution (Distribusi)

Proses menyebarluaskan produk kepada pengguna akhir. Media hasil pengembangan
dapat didistribusikan melalui berbagai platform seperti situs web, media penyimpanan
digital, maupun aplikasi daring. Dengan melalui seluruh tahapan ini, pengembangan
multimedia diharapkan menghasilkan produk yang tidak hanya menarik secara visual,
tetapi juga efektif secara edukatif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Hasil dan Pembahasan
Hasil Consept

Aplikasi ini dikembangkan dengan alur kerja yang sistematis dan mudah dipahami,
bertujuan untuk membantu pengguna dalam mempelajari matematika secara mandiri.
Proses diawali dari tampilan mulai, yang berfungsi sebagai halaman utama untuk
mengakses berbagai fitur yang disediakan. Pengguna kemudian dapat memilih menu cara
penggunaan menyajikan petunjuk operasional yang rinci mengenai cara mengoperasikan
aplikasi beserta navigasinya. Panduan ini dibuat untuk memastikan pengguna, khususnya
pemula, dapat menggunakan semua fitur dengan lancar.

Fitur materi untuk mempelajari konten matematika yang disusun secara singkat
namun lengkap. Penyajian materi didesain dengan bahasa yang sederhana dan dilengkapi
contoh-contoh aplikatif guna mempermudah pemahaman konsep. Selain itu, materi yang
ada di dalam aplikasi telah disesuaikan dan bersifat tetap, sehingga tidak dapat diubah atau
ditambahkan oleh pengguna. Setelah mempelajari materi, pengguna dapat beralih ke
bagian soal untuk menguji pemahaman melalui serangkaian latihan atau soal. Sebelum
mengakses soal, sistem akan meminta pengguna untuk melakukan login dengan
menginput nama dan nisn (Nomor Induk Siswa Nasional) guna keperluan verifikasi dan
pencatatan perkembangan belajar.

Pada tahap berikutnya, pengguna dapat mengerjakan pembelajaran soal yang telah
disiapkan. Soal-soal tersebut dirancang untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna
secara menyeluruh. Setelah menyelesaikan soal, aplikasi akan menampilkan nilai akhir
sebagai bentuk evaluasi hasil belajar. Tahap terakhir, pengguna dapat menutup aplikasi
melalui menu keluar. Dengan antarmuka yang user-friendly dan fokus pada kebutuhan
pengguna, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi sarana belajar yang efektif dan
menyenangkan bagi siswa.
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Hasil Design
Disgn Menu

Struktur menu yang terdapat pada aplikasi pembelajaran interaktif matematika

MULAI

CARA
MATERI PENGGUNAAN SOAL

LOGIN

Gambar 2. Perancangan Menu

Design Storyboard

Storyboard merupakan gambaran urutan tampilan antarmuka aplikasi dari awal
hingga akhir, yang menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem
secara visual. Tujuannya adalah untuk memberikan pemahaman mengenai urutan
tampilan dan transisi antar-layar selama penggunaan aplikasi.

Tabel 1. Storyboard Aplikasi

Keterangan Visual Audio

e Pada page awal ini terdapat
karakter yang menjadi ikon dari ﬁ
media pembelajaran.

o Terdapat judul media
pembelajaran.

¢ Terdapat tombol Mulai.

¢ Terdapat tombol Close

¢ Terdapat tombol Music

8 Musik latar
belakang

Judul Media

Mulai

Karakter
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Keterangan

Visual

Audio

® Pada page kedua ini berisi tentang
judul media pembelajaran.

® Terdapat tombol Cara Penggunaan,
Materi dan Soal.

® Terdapat karakter yang menjadi
ikon dari media pembelajaran.

¢ Terdapat tombol Music, dan Close.

(X
ﬁ Judul Media
Cara
Penggounaa
Materi Karakter
Soal

Musik latar
belakang

e Pada halaman Cara

Penggunaan ini berisi
tentang petunjuk dan cara
penggunaan media
pembelajaran.

e Terdapat tombol home untuk
kembali ke halaman kedua.

e Terdapat tombol music untuk
menyalakan atau mematikan
musik latar belakang.

e Terdapat tombol Close untuk
keluar dari aplikasi

CARA PENGGUNAAN

e Terdapat tombol Next untuk
menuju ke halaman
selanjutnya.

e Terdapat tombol Back untuk
kembali ke halaman
sebelumnya.

Musik latar
belakang

https://penerbitadm.pubmedia.id/index.php/KOMITEK



Jurnal Komputer, Informasi dan Teknologi Vol: 5, No 2, 2025 8 of 22

Keterangan Visual Audio

e Pada halaman Materi berisi Musik latar
tentang materi matematika ﬁ MATERI ﬁ 8 belakang
sacara ringkas.

e Terdapat tombol home untuk

kembali ke halaman kedua.

e Terdapat tombol music untuk
menyalakan atau mematikan
musik latar belakang.

e Terdapat tombol Close untuk
keluar dari aplikasi

e Terdapat tombol Next untuk
menuju ke halaman
selanjutnya.

e Terdapat tombol Back untuk

kembali ke halaman
sebelumnya.

e Ketika mengklik tombol Musik latar

Soal pada halaman kedua, belakang
pengguna akan dialihkan ﬁ LOGIN ﬁ 8

ke halaman Login.

e Sebelum masuk ke soal,
pengguna diminta untuk
mengisi nama dan NISN.

Nama

e Terdapat tombol Login
untuk masuk ke halaman Kara-
yang berisi soal-soal pilihan kter
ganda.

NISN

e Terdapat tombol home LOGIN
untuk kembali ke menu

utama.
e Terdapat tombol music untuk
menyalakan atau mematikan
musik latar belakang.

e Terdapat tombol Close untuk
keluar dari aplikasi.
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Keterangan Visual Audio
e Setelah mengisi data, Musik latar
pengguna dapat ﬁ SOAL ﬁ Q belakang

menyelesaikan soal pilihan
ganda dengan menjawab 20

) Nama :
soal, jawaban benar atau NISN :

salah  akan  langsung
muncul ketika pengguna
memilih jawaban pilihan

ganda pada soal.
e Terdapat nama dan NISN
pengguna yang

sebelumnya telah diisi pada
halaman Login.
e Terdapat tombol home untuk

kembali ke menu utama.

e Terdapat tombol music untuk —
menyalakan atau mematikan
musik latar belakang.

e Terdapat tombol Close untuk
keluar dari aplikasi

e Terdapat tombol Next untuk
menuju ke halaman
selanjutnya.

e Setelah menyelesaikan soal Musik latar

pilihan ganda dan menekan ﬁ ﬁ 8 belakang
HASIL

tombol Next, maka akan

pindah ke halaman terakhir
yaitu halaman Hasil.

e Pada halaman hasil
terdapat nama dan NISN
pengguna yang
sebelumnya telah diisi pada
halaman Login.

e Terdapat juga Nilai yang
telah didapat dari hasil
menjawab soal. Nilai akhir
dihitung berdasarkan
jumlah soal yang dijawab
dengan benar dari total 20
soal, lalu dikalikan dengan
angka 5 (contohnya: nilai =
benar * 5). Hasil

Nama :

Karakter NISN :
Nilai :

perhitungan tersebut
kemudian ditampilkan
pada kotak teks nilai.

e Terdapat karakter animasi
berdasarkan  nilai  yang
diperoleh. Terdapat tombol
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Keterangan Visual Audio

home untuk kembali ke menu
utama.

e Terdapat tombol music untuk
menyalakan atau mematikan
musik latar belakang.

e Terdapat tombol Close untuk
keluar dari aplikasi.

Design Flowchart

Flowchart adalah representasi visual berbentuk diagram yang menjelaskan urutan
proses dan pengambilan keputusan dalam menjalankan sebuah program. Bagan ini
membantu menggambarkan alur kerja sistem agar lebih mudah dipahami, terutama dalam
tahap perencanaan logika program (Putra, Nugroho & Nugroho, 2022).

Flowchart berikut menjelaskan alur proses pada aplikasi pembelajaran interaktif berbasis
mobile yang dibuat. Flowchart dibagi menjadi empat bagian utama, yaitu:

1. Flowchart Menu Mulai

2. Flowchart Menu Cara Penggunaan

3. Flowchart Menu Materi

4. Flowchart Menu Soal

Masing-masing flowchart memvisualisasikan langkah-langkah yang dilakukan
pengguna mulai dari membuka aplikasi hingga keluar aplikasi.
1. Flowchart Menu Mulai

Membuka aplikasi
pembelajaran
matematika

Menampilkan
Halaman Awal
Berisi Tombol
Mulai

Mengklik Tombol
Mulai

Tetap Pada

Y .
5 Tampilan
Mena Mulai
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Berikut Penjelasan Flowchart Menu Mulai :
Flowchart ini menggambarkan langkah-langkah awal pengguna saat membuka dan
memulai aplikasi pembelajaran matematika.
1) Pengguna membuka aplikasi pembelajaran matematika
2) Sistem menampilkan halaman awal yang berisi tombol Mulai
3) Pengguna kemudian menekan tombol Mulai
4) Jika Ya, maka:

¢ Sistem menampilkan Menu Utama
5) Jika Tidak, maka:

* Pengguna tetap berada di tampilan halaman menu mulai
6) Proses selesai (Keluar)

2. Flowchart Menu Cara Penggunaan

Tampilan Menu
Utama

Mengklik Tombol
Cara Penggunaan

Tetap Berada Pada
Halaman Alchir
Petunjuk
Penggunaan

Kembali Pada
Tampilan Menu
Utama

Tampilan Menu
Menampilkan Utama

Petunjuk dan Cara
Penggunaan Keluar

etap Berada Pada

Tampilan Awal
Petunjuk

Penggunaan

Menampilkan
Halaman Akhir
Petunjuk
Penggunaan

Berikut Penjelasan Flowchart Menu Cara Penggunaan :

Flowchart ini menjelaskan tahapan yang dilakukan pengguna saat membuka dan membaca
petunjuk penggunaan aplikasi.

1) Mulai

2) Sistem menampilkan Menu Utama
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3) Pengguna menekan tombol Cara Penggunaan
4) Jika Ya, maka:
* Sistem menampilkan halaman Petunjuk dan Cara Penggunaan
5) Jika Tidak, maka:
¢ Tetap berada pada tampilan menu utama
6) Pengguna kemudian menekan tombol Selanjutnya
7) Jika Ya, maka:
* Sistem menampilkan Halaman Akhir Petunjuk Penggunaan
8) Jika Tidak, maka:
* Tetap berada pada tampilan awal petunjuk penggunaan
9) Pengguna menekan tombol Home
10) Jika Ya, maka:
¢ Sistem kembali menampilkan Menu Utama
11) Jika Tidak, maka:
* Tetap berada pada Halaman Akhir Petunjuk Penggunaan
12) Proses selesai (Keluar)

3. Flowchart Menu Materi

Tampilan Menu
Utama

Tetap Berada
Pada Halaman
Akhir Materi
Pembelajaran

Kembali Pada
Tampilan Menu
Utama

Tampilan Menu

M ilk:
enampilkan Utama

Materi
Pembelajaran
Matematika

Tampilan Mater1

Menampilkan Tersebut

Halaman Akhir
Materi

Pembelajaran
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Berikut Penjelasan Flowchart Menu Materi :
Flowchart ini menggambarkan alur langkah-langkah saat pengguna membuka dan
membaca materi pembelajaran matematika dalam aplikasi.

1) Mulai

2) Sistem menampilkan Menu Utama
3) Pengguna menekan tombol Materi

4) Jika Ya, maka:

* Sistem menampilkan Materi Pembelajaran Matematika

5) Jika Tidak, maka:

* Tetap berada pada Tampilan Menu Utama
6) Pengguna kemudian menekan tombol Selanjutnya untuk melanjutkan ke halaman

berikutnya
7) Jika Ya, maka

* Menampilkan materi pembelajaran selanjutnya
* Sistem menampilkan Halaman Akhir Materi Pembelajaran

8) Jika Tidak, maka:

* Tetap berada pada tampilan materi tersebut
9) Pengguna menekan tombol Home

10) Jika Ya, maka:

¢ Sistem kembali ke Tampilan Menu Utama

11) Jika Tidak, maka:

* Tetap berada pada Halaman Akhir Materi Pembelajaran

12) Proses selesai (Keluar)

4. Flowchart Menu Soal

Mengerjakan
Soal

Mengklik Tombol Latihan

Tetap
Berada Pada
Tampilan Soal
Tersebut

Berada Pada
Tampilan Menu
Utama

Megisi Data
Nama dan

NISN Pada

Halaman Login

T\d
Ya
Menampilkan Soal

Berada Pada
Tampilan Soal

Tetap Terakhir

Berada Pada

Tampilan Login
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Berikut penjelasan Flowchart Menu Soal :
Flowchart ini menjelaskan tahapan saat pengguna membuka menu soal, login soal, dan
mengerjakan soal latihan dalam aplikasi pembelajaran interaktif.
1) Mulai
2) Sistem menampilkan Tampilan Menu Utama
3) Pengguna menekan tombol Soal
4) Jika Ya, maka:
* Pengguna mengisi data identitas (Nama dan NISN) pada halaman login
5) Jika Tidak, maka:
¢ Tetap berada pada tampilan halaman menu utama
6) Setelah itu, pengguna menekan tombol Login
7) Jika Ya, maka:
¢ Sistem menampilkan daftar Soal
8) Jika Tidak, maka:
¢ Tetap berada pada halaman login
9) Pengguna mulai Mengerjakan Soal Latihan
10) Pengguna kemudian menekan tombol Selanjutnya untuk lanjut ke soal berikutnya
11) Jika Ya, maka:
* Sistem menampilkan soal berikutnya
¢ Sistem menampilkan Soal Terakhir
12) Jika Tidak, maka:
¢ Tetap berada pada tampilan soal tersebut
13) Pengguna kembali menekan tombol Selanjutnya
14) Jika Ya, maka:
* Sistem menampilkan Nilai Akhir
15) Jika Tidak, maka:
¢ Tetap berada pada tampilan soal terakhir
16) Proses selesai (Keluar)

Design Interface

Aplikasi pembelajaran interaktif matematika berbasis mobile ini dirancang dengan
beberapa halaman yang saling terhubung untuk memudahkan pengguna dalam
memahami materi dan mengerjakan soal. Berikut adalah penjelasan rancangan setiap
halamannya:

1. Halaman Awal

Pada halaman pertama, terdapat karakter utama yang menjadi ikon media
pembelajaran, disertai dengan judul aplikasi dan tombol “Mulai” yang berfungsi untuk
menuju ke halaman berikutnya. Tampilan ini dilengkapi dengan musik latar belakang
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan.
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embelﬂi‘“"lﬂ lnte.-.kﬁ A
KUIS PILIHAN
GANDA SEDERHANA

Gambar 3. Frame Satu

2. Halaman Kedua

Halaman ini berisi judul media pembelajaran serta menyediakan beberapa tombol
navigasi seperti “Cara Penggunaan”, “Materi”, dan “Soal”. Selain itu, terdapat ikon
karakter sebagai ciri khas aplikasi. Di halaman ini juga tersedia tombol musik untuk
mengatur musik latar belakang, tombol Home untuk kembali ke menu utama, dan tombol
Close untuk keluar dari aplikasi. Musik latar belakang tetap aktif sebagai pendukung
suasana belajar.

@ Pem\;elajcuran Inter,kﬁf
KUIS PILIHAN
GANDA SEDERHANA

Gambar 4. Frame Halaman Kedua

3. Halaman Cara Penggunaan

Halaman ini memberikan penjelasan singkat mengenai tata cara penggunaan aplikasi.
Tersedia tombol Home untuk kembali ke halaman kedua, tombol muci untuk menyalakan
atau mematikan musik latar belakang, tombol Close untuk keluar, serta tombol navigasi
Next dan Back untuk berpindah ke halaman selanjutnya atau kembali ke halaman
sebelumnya. Musik latar belakang tetap diputar untuk menjaga kenyamanan pengguna.

D N 1

h Untuk kembali ke menu utama

* Untuk menuju ke halaman selanjutnya
‘ Untuk kembali ke halaman sebelumnya
) Untuk mematikan audio

‘X Untuk menyalakan audio

x Untuk keluar dari aplikasi

o

Gambar 5. Frame Halaman Cara Penggunaan
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5. Halaman Materi

Pada halaman materi, pengguna dapat membaca ringkasan materi matematika.
Navigasi halaman ini meliputi tombol Home, music, Close, Next, dan Back. Musik latar
belakang tetap diputar untuk membantu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif.

) (- I [

Bab 1: Bilangan

Penjelasan: Bilangan adalah angka yang digunakan untuk menghitung. Di kelas
3, kamu akan belajar membaca dan menulis bilangan sampai 1.000, menambah,
mengurang, mengalikan, dan membagi.

Contoh:

+123+345= ...

+60+5=..

(+)

Gambar 6. Frame Halaman Materi

6. Halaman Login

Sebelum mengerjakan soal, pengguna diarahkan ke halaman login untuk mengisi data
berupa nama dan NISN. Terdapat tombol Login untuk melanjutkan ke halaman soal, tombol
Home untuk kembali ke halaman kedua, tombol music, dan tombol Close untuk keluar dari
aplikasi. Musik latar belakang tetap menyertai halaman ini.

Pilihlah jawaban yang benar.
Klik tombol di bawah ini untuk memulai soal.

Nama : IAfﬂi

NISN - |13122701

Gambar 7. Frame Halaman Login

7. Halaman Soal

Setelah login, pengguna dapat mengerjakan soal pilihan ganda berjumlah 20 soal.
Jawaban benar atau salah akan langsung muncul ketika pengguna memilih salah satu
jawaban. Data nama dan NISN yang sudah diinput sebelumnya juga tampil di halaman ini.
Fitur navigasi yang tersedia adalah tombol Home, music, Close, dan tombol Next untuk
melanjutkan ke halaman hasil. Musik latar belakang tetap aktif selama pengguna
mengerjakan soal.
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Nama:  Afni
NISN: 13122701
fa, v @l 0 a S

20. Bangun datar yang memiliki tiga sisi sama panjang adalah ....

Segitiga Siku-Siku

F§ Py

Segitiga Sama Kaki Segitiga Sembarang

Gambar 8. Frame Halaman Soal

8. Halaman Hasil

Di halaman terakhir ini, pengguna dapat melihat nilai akhir yang diperoleh, dihitung
dari jumlah soal yang dijawab benar dikalikan lima (contohnya, 4 soal benar = nilai 20).
Nama dan NISN yang sebelumnya diinput juga ditampilkan kembali. Tersedia pula
animasi karakter yang muncul sesuai dengan nilai yang didapatkan, serta tombol Home,
music, dan Close untuk keluar atau kembali ke menu utama. Musik latar belakang tetap
diputar untuk menambah kesan interaktif.

13122701

NISN

wa - 100

Gambar 9. Frame Halaman Hasil

Perancangan ini bertujuan untuk mempermudah navigasi, memaksimalkan
pengalaman belajar, dan membantu siswa lebih tertarik dalam mempelajari materi
matematika melalui media berbasis mobile.

Hasil Material Collecting

Pada tahap pengumpulan bahan, penulis menyiapkan berbagai elemen pendukung
untuk kebutuhan pembuatan aplikasi pembelajaran matematika. Bahan-bahan yang
dikumpulkan meliputi tombol-tombol ikon, karakter animasi, background, dan backsound.
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Gambar 10. Material Collecting

Ikon karakter animasi, ikon tombol serta background diperoleh secara gratis dari situs
Freepik yang menyediakan berbagai macam desain grafis berkualitas. Sumber bahan
tersebut dapat diakses melalui tautan berikut: https://www.freepik.com.

Sedangkan untuk backsound yang digunakan sebagai musik latar belakang dalam
aplikasi, penulis mengambilnya dari situs Mixkit yang menyediakan audio bebas royalti.
Backsound tersebut dapat diakses melalui tautan: https://mixkit.co.

Pengumpulan bahan ini bertujuan untuk mendukung tampilan visual dan audio

pada aplikasi agar lebih menarik dan interaktif, serta tetap memperhatikan aspek legalitas
penggunaan aset digital.

Hasil Assembbly

elojaran intergy,
KUIS PILIHAN
GANDA SEDERHANI

oo

Gambar 11. Assembly

Pada tahap ini, dilakukan pembangunan aplikasi kuis interaktif berbasis perangkat
mobile dengan memanfaatkan perangkat lunak Adobe Animate. Proses ini meliputi
penggabungan komponen background, ikon karakter animasi, ikon tombol dan backsound
serta penulisan kode menggunakan ActionScript 3.0 untuk menciptakan tampilan dan
fungsi aplikasi sesuai dengan desain yang telah dirancang.
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Hasil Testing

Gambar 12. Testing

Uji coba dilakukan dengan menerapkan hasil dari proyek media pembelajaran
tersebut pada pembelajaran matematika siswa kelas tiga di SDN 1 Mertapada Kulon sebagai
pengguna media pembelajaran interaktif ini.

Selain untuk memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan sesuai fungsi, pengujian ini
juga bertujuan untuk melihat respon dan tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang
disajikan melalui media. Melalui proses pengujian ini, penulis dapat mengevaluasi
kelebihan dan kekurangan aplikasi, mulai dari tampilan antarmuka, kemudahan navigasi,
kejelasan soal, hingga efektivitas animasi dan backsound dalam mendukung suasana
belajar.

Hasil dari tahap pengujian ini kemudian menjadi dasar untuk melakukan perbaikan
agar media pembelajaran yang dikembangkan semakin sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan tujuan pembelajaran.

Hasil Distribution

joran inter gy .
KUIS PiLIMAN
CANDA SEDERHANA

Gambar 13. Distribution
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Sebelum aplikasi pembelajaran interaktif matematika digunakan oleh siswa di SDN
1 Mertapada Kulon, file proyek yang dibuat di Adobe Animate terlebih dahulu dikonversi
ke format yang kompatibel dengan sistem operasi Android. Proses ini dilakukan melalui
menu Publish Settings dengan memilih opsi AIR 51.1.3.5 for Android sebagai format
output. Tujuannya adalah agar aplikasi dapat dijalankan di perangkat mobile berbasis
Android. Selain itu, beberapa format pendukung seperti HTML Wrapper juga diaktifkan
guna menunjang kelancaran proses eksekusi aplikasi. Setelah seluruh pengaturan
ditetapkan, file kemudian dipublikasikan dan menghasilkan file aplikasi berekstensi .apk
yang siap diinstal. Selanjutnya, file aplikasi tersebut kemudian diberikan kepada siswa
kelas tiga di SDN 1 Mertapada Kulon untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
Matematika.

Simpulan

Media pembelajaran interaktif berbasis mobile yang dikembangkan dalam penelitian
ini terbukti efektif membantu proses pembelajaran matematika siswa kelas III SDN 1
Mertapada Kulon. Aplikasi ini memudahkan siswa memahami materi dengan cara yang
lebih menarik, serta memberikan umpan balik dan nilai secara otomatis.

Diharapkan media ini dapat menjadi solusi alternatif pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan digitalisasi pendidikan dasar dan dapat diadopsi di sekolah lain dengan
kondisi serupa.
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