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ABSTRAK 

Olivia Suhadah. 2022. “Disain Multimedia Interaktif Berbasis Konflik Kognitif 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa SMA Pada Materi Gerak 

Melingkar”. Skripsi. Padang: Program Studi Pendidikan Fisika, 

Departemen Fisika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Negeri Padang. 

 

Pemahaman  konsep siswa SMA pada materi gerak melingkar yang 

ditemukan di lapangan  masih rendah. Salah  satu solusi yang dilakukan untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah mendisain multimedia interaktif berbasis 

konflik kognitif untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa SMA pada materi 

gerak melingkar. Tujuan penelitian ini adalah untuk menentukan karakteristik dan 

validitas terhadap multimedia interaktif berbasis konflik kognitif.   

Penelitian yang dilakukan termasuk jenis penelitian pengembangan 

menggunakan model Plomp yang terdiri dari tahap penelitian pendahuluan 

(Preliminary Research), tahap pengembangan (Develop or Prototyping Phase), 

dan tahap asesmen (Assessment Phase), penelitian dibatasi sampai tahap Develop 

or Prototyping Phase pada tahap uji validitas.  Instrumen penelitian pendahuluan 

berupa lembar analisis jurnal dan angket guru. Sementara itu, lembar evaluasi diri 

dan lembar validasi digunakan pada tahap pengembangan. Teknik analisis data 

analisis jurnal, angket guru serta evaluasi diri menggunakan teknik persentase, 

untuk validasi produk mengunakan V Aiken. 

Pada tahap Preliminary Research didapatkan hasil yaitu rendahnya 

pemahaman konsep pada materi gerak melingkar siswa SMA dengan kurang 

melibatkan siswa dalam kegiatan eksperimen dalam menemukan konsep, 

pembelajaran masih berpusat pada guru, dan kurang tersedianya bahan ajar 

berbasis multimedia interaktif. pada tahap Develop or Prototyping Phase telah 

didisain multimedia interaktif dengan karakteristik disusun berdasarkan sintaks 

model pembelajaran berbasis konflik kognitif. Hasil self-evaluation diperoleh 

dengan kriteria sangat baik. Hasil pada expert review uji validitas diperoleh rata-

rata hasil validasi 0,71 dengan kategori valid. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis konflik kognitif pada materi gerak melingkar 

adalah valid sehingga dapat dilanjutkan pada tahap uji praktikalitas dan 

efekktivitas. 

 

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Konflik Kognitif, Miskonsepsi, Gerak 

Melingkar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar  Belakang  Masalah   

Perkembangan teknologi informasi yang begitu cepat telah mempengaruhi 

dan memunculkan tuntutan baru dalam bidang kehidupan, salah satunya di bidang 

pendidikan (Subagiyo, 2019). Pada  masa  era  globalisasi  abad 21 ini  Teknologi  

Informasi  Komunikasi (TIK) sangat banyak  digunakan  dalam  pembelajaran, 

seperti pembelajaran berbasis e-learning, pembelajaran berbasis daring atau  

pembelajaran jarak  jauh. Keadaan ini, mendorong meningkatkan pemahaman 

dalam menghadapi berbagai bentuk persaingan yang semakin erat dan ketat untuk 

dihadapi. Pemahaman ini dikategorikan dengan pemahaman konsep. 

Pemahaman konsep merupakan ranah kognitif manusia dan salah satu faktor 

yang dibutuhkan untuk belajar siswa, sehingga siswa dapat menyelesaikan suatu 

permasalahan (Subagiyo, 2019). Pemahaman konsep siswa dapat ditingkatkan 

dengan beragam cara dan solusi, salah satu caranya melalui penggunaan bahan 

ajar. Bahan ajar disini berperan sebagai sumber belajar dan  alat bantu untuk 

komunikasi yang digunakan dalam proses pembelajaran pada dunia pendidikan 

(Kemendiknas, 2010). Penggunaan bahan ajar yang menarik atau interaktif yaitu 

mampu memunculkan perhatian, persepsi, perasaan, daya pikir, imajinasi, dan 

dorongan dari dalam diri siswa terhadap materi dan kegiatan pembelajaran yang 

diterimanya (Widada, 2017). Bahan ajar yang menarik atau interaktif  dapat 

membuat siswa tertarik untuk belajar, kegiatan pembelajaran yang hanya berpusat 

kepada siswa dapat dicapai dengan salah-satu cara melalui multimedia interaktif. 
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Multimedia merupakan penggunaan beberapa media untuk menyajikan 

informasi. Kombinasi ini dapat berisi teks, grafik, animasi, gambar, video, dan 

suara. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya (Gunawan et al., 2017). 

Penggunaan multimedia interaktif juga juga dapat menjelaskan konsep fisika yang 

tidak dipahami oleh siswa, sehingga siswa dapat memahami konsep secara 

mandiri (Festiyed et al., 2019). Multimedia pembelajaran yang interaktif juga 

mampu membantu siswa memahami konsep secara mendalam serta mampu 

melatih siswa secara mandiri (Diyana et al., 2020). Respon positif  terhadap  siswa  

mampu   menghasilkan   pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa (Chung & 

Chow, 2004). Pembelajaran yang berpusat pada siswa dalam kurikulum 2013 

akan mendorong siswa memahami konsep (Zubaidah, 2018). Jadi, multimedia 

interaktif membuat siswa dapat belajar secara mandiri. Pembelajaran secara 

mandiri akan mendorong siswa memahami konsep dan meningkatkan pemahaman 

konsep siswa. Penggunaan multimedia interaktif mendorong dan memunculkan 

pembelajaran yang berpusat hanya kepada siswa, hal ini sesuai dengan tuntutan 

kurikulum 2013. 

Kondisi yang terjadi di lapangan belum sesuai dengan tuntutan kurikulum 

2013. Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan melalui penyebaran angket 

pembelajaran fisika terhadap dua orang guru fisika di SMAN 12 Sijunjung 

diketahui permasalahan proses pembelajaran di sekolah menunjukan bahwa (1) 

pembelajaran fisika pada materi gerak melingkar guru masih menggunakan model 
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pembelajaran langsung dalam memaparkan materi atau pembelajaran fisika masih 

berpusat pada guru, (2) kurangnya guru dalam menekankan pada kegiatan 

percobaan atau eksperimen dalam menemukan konsep yaitu hanya sebesar 50%, 

(3) kurang tersedianya bahan ajar berbasis multimedia interaktif. Selain itu, Hasil 

penilaian awal yang dilakukan terhadap pembelajaran gerak melingkar di SMA N 

12 Sijunjung dalam meningkatkan pemahaman konsep masih tergolong rendah. 

Pemahaman konsep siswa yang tergolong rendah disebabkan oleh proses 

pembelajaran yang berpusat kepada guru dan kurangnya menggunakan model 

pembelajaran tertentu dalam mengatasi miskonsepsi. 

Persentase analisis pemahaman konsep siswa pada materi gerak melingkar 

selain diamati secara langsung juga melalui analisis jurnal. Analisis pemahaman 

konsep siswa pada gerak melingkar dilakukan pada 3 buah jurnal yang disajikan 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Persentase Pemahaman Konsep Siswa Pada Materi Gerak Melingkar 

Jurnal 

Paham 

Konsep 

(%) 

Miskonsepsi 

(%) 

Tidak Paham 

Konsep 

(%) 

Jurnal 1 (Annisa et al., 

2019) 

8,63 30,67 54,48 

Jurnal 2 (Yolenta et al., 

2015) 

22,37 39.22 28.62 

Jurnal 3 (Wulandari, 2016) 18,82 44,71 36,47 

Rata-rata (%) 16,60 38,20 39,86 

Berdasarkan Tabel 1 menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa pada 

materi gerak melingkar tergolong rendah. Hasil persentase siswa paham konsep 

dari tiga buah jurnal berada pada rentang 8,63%-22,37%, sedangkan siswa 
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mengalami miskonsepsi 30,67%-44,71% dan tidak paham konsep 28,62%- 

54,48%. Setelah dirata-ratakan diperoleh persentase miskonsepsi dan tidak paham 

konsep siswa lebih tinggi dibandingkan siswa yang paham konsep. Jadi, 

pemahaman konsep siswa pada materi gerak melingkar rendah, dan banyak terjadi 

miskonsepsi serta persentase tidak paham konsep siswa juga tinggi. 

Solusi  untuk  mengatasi  permasalahan  yang  ditemukan  pada  materi  gerak  

melingkar  adalah  dengan  menggunakan  bahan  ajar  multimedia  interaktif  

yang  dapat  menghindari  guru  yang  masih  menggunakan  metode  memaparkan 

materi secara langsung dalam  pembelajaran, pembelajaran berpusat hanya kepada 

guru yang bertentangan dengan tuntutan kurikulum 2013. Bahan  ajar  multimedia  

interaktif  berbasis  konflik  kognitif  yang  disusun  menggunakan  sintak  model  

pembelajaran  berbasis  konflik  kognitif.  Model pembelajaran berbasis konflik 

kognitif  memberikan dampak positif dalam meningkatkan  pemahaman  konsep,  

meremediasi  miskonsepsi,  meningkatkan  motivasi  siswa dalam  belajar  (Mufit 

& Fauzan, 2019). Menurut (Mufit, 2018) model  pembelajaran  berbasis  konflik  

kognitif  mempunyai 4 sintak  yaitu: (1) aktivasi  prakonsepsi  dan  miskonsepsi, 

(2) penyajian konflik  kognitif,  (3) penemuan  konsep  dan  persamaan, (4) 

refleksi. 

Perangkat lunak yang digunakan dalam mengembangkan multimedia 

interaktif ini adalah Adobe Animate CC 2019 karena dapat digunakan untuk 

membuat web interaktif dengan standar HTML5, CSS3, dan Javascript. Animasi 

dapat dibuat dengan graphical user interface tanpa harus melakukan 

pemrograman. Kode HTML5, Javascript, dan CSS3 juga dibuat secara otomatis. 
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Selain itu, aset dari aplikasi Adobe yang lain juga dapat digabungkan dengan 

mudah. Aset gambar dapat diimpor dari Adobe Photoshop atau Adobe Illustrator. 

dan Aset suara dapat diimpor dari Adobe Audition (Labrecque, 2012). 

Beberapa bahan ajar berbasis konflik kognitif yang sudah dikembangkan 

adalah Lembar Kerja Siswa (LKS) pada materi gerak lurus dan gerak parabola 

(Fadhilah et al., 2020) dan Lembar Kerja Siswa (LKS) terintegrasi literasi baru 

pada materi fluida (Hanum et al., 2019). Bahan ajar integrasi virtual laboratory 

pada materi optik  (Yuli & Mufit, 2021), dan bahan ajar berbentuk e-modul pada 

konsep gaya (Pratama et al., 2021). Penelitian ini  penting  dilakukan sebagai 

salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan rendahnya pemahaman  konsep  

siswa,  oleh  karena  itu  dilakukan  penelitian  dengn  judul “Disain  Multimedia  

Interaktif  Berbasis  Konflik  Kognitif  Untuk  Meningkatkan  Pemahaman  

Konsep  Siswa  SMA  Pada  Materi  Gerak  Melingkar”. 

B. Identifikasi  Masalah   

Berdasarkan  latar  belakang  masalah,  dapat  diidentifikasi  masalah,  yaitu: 

1. Terdapat pemahaman  konsep  siswa  yang rendah  dan  terjadi  miskonsepsi  

pada  materi  gerak  melingkar. 

2. Bahan  ajar  yang  secara  khusus  mengatasi  permasalahan  pemahaman  

konsep  pada  materi  gerak  melingkar masih kurang tersedia. 

3. Model pembelajaran yang digunakan guru untuk meningkatkan pemahaman 

konsep siswa SMA masih model pembelajaran langsung (pembelajaran 

hanya berpusat kepada guru) 
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4. Multimedia interaktif pada materi gerak melingkar yang dirancang untuk  

meningkatkan  pemahaman  konsep siswa SMA dan dapat  menarik minat 

belajar siswa SMA masih kurang tersedia. 

C. Pembatasan  Masalah   

Agar  penelitian  lebih  fokus  dan  terarah,  berdasarkan  judul  yang  

telah  peneliti  ajukan,  diadakan  pembatasan-pembatasan masalah sebagai 

berikut:   

1. Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran 

berbasis  konflik kognitif yang dikembangkan  oleh Mufit  dan Fauzan  

(2019) 

2. Disain multimedia interaktif berbasis konflik kognitif dikembangkan 

menggunakan model Plomp sampai tahap pengembangan tahap expert 

riview uji validitas.   

D. Rumusan  Masalah   

Berdasarkan  permasalahan  penelitian,  dapat  dirumuskan  sebagai  berikut:   

1. Bagaimana  karakteristik  multimedia  interaktif  berbasis  konflik  kognitif  

yang  dapat  meningkatkan  pemahaman  konsep  siswa SMA pada  materi  

gerak  melingkar? 

2. Bagaimana  validitas  multimedia  interaktif  berbasis  konflik  kognitif  

yang  dapat  meningkatkan  pemahaman  konsep  siswa SMA  pada  materi  

gerak  melingkar? 



7 
 

  

E. Tujuan  Penelitian 

Berdasakan  rumusan  masalah,  tujuan  penelitian  ini  adalah:   

1. Mendeskripsikan  karakteristik  disain  multimedia  interaktif  berbasis  

konflik  kognitif  yang  dapat  meningkatkan  pemahaman  konsep  siswa 

SMA pada  materi  gerak  melingkar   

2. Menghasilkan multimedia  interaktif  berbasis  konflik  kognitif  yang  dapat  

meningkatkan  pemahaman  konsep  siswa SMA pada  materi  gerak  

melingkar yang valid 

F. Spesifikasi  Produk  yang  Diharapkan 

1. Multimedia interaktif  mengikuti  struktur  bahan  ajar  menurut (Depdiknas, 

2010). 

2. Multimedia  interaktif menggunakan  aplikasi  Adobe  Animate  CC  2019 

3. Multimedia interaktif  disusun  sesuai  sintak/tahap  model  pembelajaran  

berbasis  konflik  kognitif  yang  dikembangkan  oleh  Mufit  dan  Fauzan  

(2019) 

4. Multimedia interaktif mengintegrasikan virtual laboratory pada tahap ketiga 

model pembelajaran berbasis konflik kognitif. 

G. Manfaat  Penelitian 

Dari  penelitian  yang  telah  diajukan  dapat  menemukan  dan  

mengetahui  manfaat  dari  penelitian  ini  adalah: 

1. Bekal  ilmu, wawasan dan  pengalaman  bagi  peneliti  sebagai  calon  guru  

serta  untuk  menyelesaikan  studi  kependidikan dan memperoleh gelar 

sarjana kependidikan di Fisika  FMIPA  UNP   
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2. Bagi  siswa  sebagai  bahan  ajar  yang  menarik  dan  interaktif  untuk  

meningkatkan  pemahaman  konsep  pada  materi  gerak  melingkar 

3. Bagi  guru  atau  pendidik  sebagai  bahan  ajar  alternatif  yang  dapat  

meningkatkan  pemahaman  konsep  dan  meremediasi  miskonsepsi  peserta  

didik  pada  materi  gerak  melingkar. 

4. Bagi  peneliti  lain  sebagai  referensi dan menambah wawasan dalam  

melakukan penelitian atau riset  selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


