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ABSTRAK 

Matematika merupakan ilmu dasar yang menjadi landasan bagi teknologi 

modern yang berkembang saat ini. Pembelajaran Matematika di UPTD SMP Negeri 

5 Kupang Tengah untuk Siswa/I kelas VII sudah dilaksanakan dengan baik oleh 

Guru. Namun, sebagian besar Siswa/I masih belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal. Rendahnya hasil belajar ini disebabkan oleh tiga faktor utama, yaitu 

kurangnya keaktifan saat mengikuti pembelajaran, kurang fokus dan rendahnya 

minat siswa/I dalam belajar. Untuk mengatasi masalah ini, dirancang  bangun media 

pembelajaran matematika interaktif berbasis web, menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Dalam 

penelitian ini juga dilakukan pengujian menggunakan metode black box, dimana 

hasilnya menunjukkan bahwa seluruh fitur utama, seperti penyajian konten 

pembelajaran, kuis interaktif, dan pemberian feedback, dapat berfungsi dengan baik 

tanpa ditemukan kesalahan. Selain itu, dengan tersedianya fitur interaktif seperti 

teks, gambar, animasi, dan audio, membuat media pembelajaran ini dapat 

digunakan untuk meningkatkan partisipasi dan minat siswa dalam mempelajari 

matematika, khususnya pada materi bilangan bulat, bangun ruang, dan bangun 

datar. Dengan demikian, media pembelajaran matematika interaktif berbasis web 

ini dapat menjadi alternatif yang efektif dalam mendukung  proses pembelajaran di 

SMP Negeri 5 Kupang Tengah.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Matematika, Interaktif, Berbasis Web, MDLC. 
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ABSTRACT 

This research aims to design and build a web-based interactive mathematics 

learning media that can be used as a tool for teachers to explain mathematics 

material in a more engaging and understandable way, as well as to help seventh-

grade students at the UPTD of SMP Negeri 5 Kupang Tengah learn the material 

more quickly and effectively. The system was developed using the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of six stages: concept, 

design, material collection, assembly, testing, and distribution. This research also 

conducted testing using the black box method, where the results showed that all key 

features, such as the presentation of learning content, interactive quizzes, and 

feedback, functioned properly without any errors. Furthermore, the availability of 

interactive features such as text, images, animation, and audio makes this learning 

media suitable for increasing student participation and interest in learning 

mathematics, particularly in the areas of integers, geometric shapes, and plane 

shapes. Therefore, this web-based interactive mathematics learning media can be 

an effective alternative to support the learning process at SMP Negeri 5 Kupang 

Tengah. 
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