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ABSTRAK 

Ainal Fikri : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis  

Konstruktivis Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar  
 

Media pembelajaran interaktif merupakan alat yang dapat dijadikan sebagai 

penunjang dalam proses pembelajaran supaya pembelajaran lebih menarik. Media 

pembelajaran interaktif juga dapat membantu memvisualisasikan pembelajaran 

yang masih bersifat abstrak salah satunya pada materi bangun ruang sisi datar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis knstruktivis pada materi bangun ruang sisi datar  yang valid dan praktis.  

Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan model Plomp yang terdiri 

dari tahap preliminary research dan prototyping phase. Tahap preliminary research 

meliputi analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis kurikulum, dan analisis 

konsep. Prototyping phase merupakan tahap untuk merancang media pembelajaran 

interaktif yang terdiri dari prototype 1, prototype 2, dan  prototype 3. Pada prototype 

1 dilakukan evaluasi diri sendiri (self evaluation). Pada prototype 2 dilakukan 

expert reviews yang diperlukan untuk uji validitas media pembelajaran interaktif. 

Pada prototype 3 dilakukan evaluasi satu-satu (one-to-one evaluation) yaitu 

mengujicobakan media pembelajaran interaktif yang sudah divalidasi kepada tiga 

orang peserta didik dengan kemampuan berbeda. Tujuan dari tahap one to one 

evaluation yaitu untuk melihat nilai kepratiksan dari media interaktif yang 

dikembangkan. Penelitian ini hanya bisa dilakukan sampai tahap one to one 

evaluation, dikarena terkandela dengan adanya pandemi COVID-19. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis konstruktivis pada materi bangun ruang sisi datar mempunyai tingkat 

validitas 84,01 % dengan kategori sangat valid (berdasarkan hasil validasi dari tiga 

pakar yaitu pakar matematika, pakar media, dan pakar bahasa). Berdasarkan hasil 

dari tahap one to one evaluation yang telah dilakukan bahwa media pembelajaran 

interaktif mempunyai tingkat praktikalitas dengan kategori sangat praktis yaitu  

94,44 % oleh peserta didik dan 89,58 % oleh pendidik.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia, karena dengan pendidikan setiap individu bisa mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan yang dimilikinya. Selain itu, pendidikan juga 

menjadi jembatan untuk meningkatkan kehidupan suatu generasi kegenerasi 

selanjutnya. Menurut Muhardi (2005:478), apabila pendidikan pada suatu generasi 

memiliki kualitas yang baik, maka generasi tersebut dapat memberikan kemajuan 

diberbagai bidang.  

Salah satu  ilmu yang memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan 

adalah matematika. Hal ini sejalan dengan pendapat Wahyuningsih (2019:11), 

matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi 

modern dan mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu. Oleh sebab 

itu, matematika menjadi pelajaran wajib yang diajarkan pada setiap jenjang 

pendidikan mulai dari pendidikan dasar sampai pendidikan tinggi. Selain itu,  

seiring dengan tuntutan zaman matematika terus mengalami perkembangan. Hal ini 

juga membuat manusia lebih kreatif dalam mengembangkan dan menerapkan hal-

hal yang berkaitan dengan masalah pembelajaran matematika.  

Menurut Novitasari (2016:8) permasalahan dalam pembelajaran 

matematika yaitu peserta didik menganggap bahwa matematika merupakan 

pelajaran yang sulit, karena sifatnya yang abstrak.  Hal ini menjadi salah satu 

penyebeb siswa kurang tertarik dengan mata pelajaran matematika. Oleh sebab itu, 

guru memiliki peranan yang sangat penting, karena dalam menjalankan profesinya 
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guru harus dapat memastikan proses pembelajaran berlangsung dengan baik. Dalam 

UU No. 14 Tahun 2005 tentang  guru dan dosen disebutkan bahwa guru harus 

memiliki kompetensi pedagogik, kompetensi sosial, kompetensi profesional, dan 

kompetensi kepribadian. Salah satu kompetensi yang membedakan guru dengan 

profesi lainnya yaitu kompetensi pedagogik. Dalam kompetensi pedagogik 

setidaknya ada tiga tugas yang harus dilaksanakan guru yaitu merencanakan 

pembelajaran, mengimplementasikan rencana pembelajaran, dan mengevaluasi 

pembelajaran (Alawiyah, 2013:67). Merancang rencana  pembelajaran merupakan 

suatu hal yang sangat penting, karena semakin matang guru merancang rencana 

pembelajaran maka proses pembelajaran akan semakin baik.  

Dalam merancang rencana pembelajaran salah satu kegiatan yang dilakukan 

oleh guru yaitu merancang media pembelajaran yang digunakan nantinya dalam 

menyampaikan materi kepada peseta didik. Media pembelajaran sangat berperan 

penting dalam proses pembelajaran, terutama pembelajaran matematika. 

Kebanyakan materi dalam matematika bersifat abstrak, sehingga menurut Karo-

Karo & Rohani (2018:91) dengan menggunakan media dapat disajikan secara 

konkret dan membantu peserta didik belajar secara aktif. Oleh sebab itu, dirasa 

betapa perlunya seorang guru untuk dapat mengembangkan dan merancang media 

pembelajaran. 

Materi bangun ruang sisi datar merupakan salah satu materi pada mata 

pelajaran matematika yang memerlukan media pembelajaran. Menurut Asyura 

(2017:216), materi bangun ruang sisi datar merupakan materi yang objeknya terdiri 

dari fakta dan operasi yang umumnya bersifat abstrak. Sehingga, guru memerlukan 
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media pembelajaran untuk mongongkritkan objek yang bersifat abstrak. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Nadira & Dewi (2014:1) mengatakan bahwa untuk 

menyampaikan materi bangun ruang sisi datar kepada peserta didik diperlukan 

sebuah media pembelajaran agar peserta didik mudah memahaminya.  

Berdasarkan hasil wawancara  dengan guru mata pelajaran matematika 

UPTD SMPN 1 Kecamatan Gunuang Omeh pada tanggal 03 November 2020, 

peserta didik merasa kesulitan dalam memahami materi bangun ruang sisi datar. 

Hal ini terlihat dari hasil penilaian harian dari 89 orang peserta didik, hanya 32 

orang yang tuntas. Sementara itu, bangun ruang sisi datar merupakan suatu materi 

dalam matematika yang penting untuk dipelajari karena materi ini memiliki banyak 

keterkaitan dalam kehidupan sehari-hari. Guru metematika tersebut berpendapat 

bahwa permasalahan ini disebabkan karena media yang digunakan belum bisa 

memvisualisasikan materi bangun ruang sisi datar dengan baik. Media 

pembelajaran yang digunakan masih media konvensional yang penggunaannya 

masih berpusat pada guru. Pada materi ini media yang digunakan berupa contoh-

contoh bangun ruang sisi datar yang terbuat dari akrilik yang bentuknya seperti 

gambar 1.  

Gambar 1. Contoh media yang terbuat dari akrilik 
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Kelemahan dari media ini yaitu belum bisa menvisualisasikan semua objek yang 

diinginkan seperti diagonal sisi, diagonal ruang, dan bidang diagonal. Selain itu, 

keterbatasan media yang ada juga menjadi penghalang bagi peserta didik untuk 

mengamatinya. Jika pembelajaran tidak divariasikan, maka peserta didik akan 

menjadi bosan dan jenuh dalam mengikuti pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan di atas, salah satu alternatif media yang dapat 

digunakan pada materi bangun ruang sisi datar ini adalah media pembelajaran 

interaktif yang memanfaatkan perkembangan teknologi. Media pembelajaran 

interaktif dapat menggabungkan tulisan, gambar, suara, video, dan animasi dengan 

sebuah software. Media ini dikatakan interaktif  karena, setiap respon yang 

diberikan oleh peserta didik akan mendapat feedback langsung dari media. Media 

pembelajaran interaktif ini akan menciptakan komunikasi aktif dua arah antara 

media dengan peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Asyura (2017:216), 

penerapan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran akan memberikan 

banyak manfaat, salah satunya dapat meningkatkan keaktifan dan kemauan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

 Menurut Hafid (2011:72), penggunaan media pembelajaran interaktif juga 

dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, sehingga peserta didik juga bisa 

mengaksesnya walaupun di luar kelas. Oleh karena itu, media pembelajaran 

interaktif  juga cocok untuk digunakan pada pembelajaran masa pandemi COVID-

19. Berdasarkan surat keputusan bersama empat menteri tentang panduan 

penyelenggaraan pembelajaran dimasa pandemi, memutuskan bahwa pembelajaran 

dilaksanakan secara DARING (dalam jaringan) atau jarak jauh, kecuali pada daerah 
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zona hijau. Pada pembelajaran DARING peserta didik belajar secara mandiri di 

rumah, sehinga peserta didik dituntut untuk bisa membangun sendiri pengetahuan 

terhadap materi yang dipelajari. Jadi dibutuhkan media pembelajaran interaktif 

yang mampu menjabarkan pesan atau informasi dari guru kepada peserta didik yang 

dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif dua arah antara media dengan peserta 

didik, sehingga tujuan pembelajaran tetap tercapai.  

Selain  itu, pada saat ini kita sudah berada pada revolusi industri 4.0. Strategi 

pembelajaran pada masa ini mengalami perubahan dari sistem tradisional kearah 

digital yang lebih maju. Pendidikan pada masa ini lebih memanfaatkan teknologi 

digital dalam proses pembelajaran. Guru harus biasa menigkatkan kompetensinya 

untuk menghadapi pendidikan pada masa ini. Salah satu upaya yang bisa dilakukan 

guru yaitu membuat media atau perangkat pembelajaran yang bisa membuat siswa 

belajar dimana saja dan kapan pun. Salah satu contohnya yaitu membuat media 

pembelajaran interkatif ini. 

Tidak dipungkiri, karena keterbatasan waktu dan kemampuan guru dalam 

menyediakan media interaktif ini, maka hal tersebut menjadi salah satu kendala 

ketersediaannya. Menurut penjelasan guru matematika UPTD SMPN 1 Kecamatan 

Gunuang Omeh, mereka belum bisa menguasai teknologi dengan baik. Selain itu, 

keterbatasan waktu untuk mempelajarinya juga menjadi faktor penghalang. Tetapi, 

media pembelajaran interaktif saat ini memang sudah ada beredar di sekolah-

sekolah, baik yang diedarkan oleh pemerintah atau produksi swasta yang dibeli oleh 

sekolah. Namun, belum ada atau masih sedikit media pembelajaran yang 

mengandung unsur interaktif atau melibatkan peserta didik secara aktif dan mandiri. 
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Salah satu pendekatan pembelajaran yang bisa memfasilitasi peserta didik 

untuk belajar secara aktif dan mandiri adalah pendekatan konstruktivis. Hal ini 

dikarenakan pada pembelajaran konstruktivis peserta didik dituntut untuk 

membangun sendiri ide–ide pengetahuan matematika yang akan dipelajari dengan 

pengalaman yang dialaminya sendiri (Sundawan, 2016:2). Ketika peserta didik 

mempelajari hal yang baru, maka informasi yang baru didapatkan akan dikaitkan 

dengan pengetahuan yang telah dimilikinya, sehingga terbentuklah pengetahuan 

baru. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif bisa menjadi alat yang 

digunakan untuk mengarahkan peserta didik membangun ide-ide mereka sendiri. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Asyura (2017:218) bahwa penerapan prinsip 

konstruktivis dalam media pembelajaran interaktif bisa meningkatkan keaktifan 

dan motivasi peserta didik dalam pembelajaran. 

Software yang bisa digunakan untuk membuat media pembelajaran 

interaktif  adalah Adobe Animate. Hal ini dikarenakan, kemampuannya dalam 

memberikan gambaran konsep serta memberikan penyajian materi dengan jelas dan 

interaktif dalam bentuk animasi, text, dan suara. Sehingga, dalam proses 

pembelajaran peserta didik tidak hanya membayangkan, tetapi peserta didik dapat 

melihat langsung konsep yang dijelaskan oleh guru. Selain itu, kelebihan dari 

software ini bisa menghasilkan media pembelajaran berupa aplikasi yang dapat 

diakses menggunakan smartphone dan komputer. Hal ini membuat media yang 

dihasilkan cocok digunakan pada pembelajaran jarak jauh. Dengan menggunakan 

Adobe Animate , materi dalam media ini disusun sedemikian rupa sehingga dapat 

memfasilitasi peserta didik untuk membentuk pengetahuan secara aktif dan 
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mandiri. Penerapkan prinsip konstruktivis dalam penyajian materi, membuat media 

yang dihasilkan bisa memfasilitasi peserta didik untuk lebih terlibat aktif dalam 

pembelajaran.  

Berdasarkan uraian di atas, perlu dikembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis konstruktivis untuk materi bangun ruang sisi datar. Hal tersebut 

dikarenakan media yang digunakan masih media konvensional yang penggunaanya 

hanya berpusat pada pendidik, sehingga peserta didik tidak terlibat aktif dalam 

pembelajaran. Selain itu media yang digunakan juga belum bisa menvisualisikan 

semua objek yang diinginkan seperti diagonal sisi, diagonal ruang, dan bidang 

diagonal. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dilakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Konstruktivis 

Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar”. 

B. Identifikasi Masalah 

Bedasarkan latar belakang masalah, maka penulis dapat mengidentifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Materi bangun ruang sisi datar masih dianggap sulit oleh peserta didik. 

2. Keterbatasan media pembelajaran matematika yang memanfaatkan teknologi, 

khususnya pada materi bangun ruang sisi datar yang bisa memfasilitasi peserta 

didik untuk belajar secara aktif dan mandiri. 

3. Media yang digunakan belum bisa menarik perhatian peserta didik dan belum 

cukup untuk memvisualisasikan materi bangun ruang sisi datar. 

4. Keterbatasan waktu dan kemampuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi. 



8 
 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka penelitian ini 

dibatasi pada tingkat kevalidan dan kepraktisan dari media pembelajaran interkatif 

berbasis konstruktivis pada materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas 

VIII UPTD SMPN 1 Kecamatan Gunuang Omeh. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka dapat 

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah “Bagaimana tingkat 

kevalidan dan kepraktisan media interaktif berbasis konstruktivis pada materi 

bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VIII UPTD SMPN 1 Kecamatan 

Gunuang Omeh”. 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan latar belakang, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

konstruktivis  pada materi bangun ruang sisi datar yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.  Pendidik  

Media pembelajaran yang dikembangkan ini diharapkan bisa menjadi 

referensi bagi guru untuk membuat media pembelajaran khususnya dalam 

pembelajaran matematika sehingga dapat menunjang kegiatan pembelajaran di 

sekolah. 
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2. Peserta Didik 

Media ini diharapkan dapat membuat proses pembelajaran matematika 

lebih menarik dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk 

belajar matematika. 

3. Bagi Penulis 

Memperoleh pengetahuan tentang cara mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan software adobe animate dan juga media 

ini bisa dijadikan sebagai referensi untuk pembuatan media pembelajaran pada 

materi lain. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Sebagai bahan referensi dan motivasi untuk penelitian lebih lanjut 

mengenai pembuatan dan pengembangan media pembelajaran di tingkat SMP 

maupun tingkat satuan pendidikan lainnya. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran 

interaktif berbasis konstruktivis pada pembelajaran matematika menggunakan 

Software Adobe Animate yang memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivis ini dirancang agar peserta 

didik bisa membangun pengetahuannya sendiri dari pengetahuan dan 

pengalaman yang dimiliki sebelumnya.  

2. Media pembelajaran yang dikembangkan disusun berdasarkan Kompetensi 

Dasar (KD) dalam kurikulum 2013. 
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3. Bahasa yang digunakan dalam media ini sesuai dengan tata bahasa yang 

terdapat dalam Ejaan Bahasa Indonesia (EBI) dan  simbol atau istilah 

matematika  yang digunakan disesuaikan dengan kaidah penulisan. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan ini secara garis besar terdiri dari lima 

bagian yaitu: menu utama, tujuan pembelajaran, materi, permainan, dan 

evaluasi. 

5. Materi pada media interkatif ini disajikan dalam bentuk animasi dan suara  

yang ditampilkan secara menarik yang akan menuntun peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran, serta  latihan soal untuk menguji 

pemahamannya. 

6. Media interaktif yang dihasilkan berupa aplikasi yang dapat dijalankan pada 

smartphone dan laptop, sehingga mudah diakses oleh peserta didik meskipun 

di luar jam pelajaran. 

7. Media pembelajaran interaktif dilengkapi dengan games edukasi sehingga 

proses pembelajaran lebih menyenangkan.  

H. Defenisi Operasional 

Beberapa istilah yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut 

1. Media pembelajaran interaktif yaitu suatu sistem penyampaian pengajaran 

yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada 

penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, 

tetapi juga memberikan respon yang aktif. Media pembelajaran interaktif yang 

dimaksud adalah multimedia pembelajaran interkatif. 
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2. Pembelajaran  berbasis konstruktivis adalah pembelajaran berdasarkan 

pandangan bahwa peserta didik belajar dengan membangun sendiri 

pengetahuannya melalui proses pemahaman informasi baru yang ia susun 

berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya 

3. Media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivis adalah Media 

pembelajaran interaktif yang dirancang untuk pembelajaran dimana peserta 

didik membangun sendiri pengetahuannya berdasarkan pengetahuan dan 

pengalaman yang dimiliki sebelumnya agar tercapai tujuan pembelajaran. 

4. Adobe animate adalah sebuah software untuk pembuatan media pembelajaran 

yang mampu memberikan gambaran konsep serta memberikan penyajian 

materi dengan jelas dan interaktif dalam bentuk animasi, text, dan suara. 

5. Validitas  adalah  ukuran  yang  menunjukkan  tingkat  kevalidan  atau 

kesahihan produk yang dihasilkan.  

6. Praktikalitas produk adalah ukuran kualitas produk yang berkaitan dengan 

kemudahan guru dan peserta didik dalam menggunakan produk. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1.  Dari hasil  validasi yang dilakukan pada tahap expert review yang meliputi 

aspek kelayakan isi, media, dan kebahasaan pada media pembelajaran 

interaktif berbasis konstruktivis untuk materi bangun ruang sisi datar yang 

dikembangkan sudah dikategorikan sangat valid. Hal ini terlihat dari lembar 

validasi yang diisi oleh validator.  Rata- rata nilai validasi yang didapatkan 

secara keseluruhan yaitu 84,01%, jika dilihat dari kategori kevalidan media 

interaktif maka berada pada kategori sangat valid. Karakteristik media 

pembelajaran interaktif berbasis konstruktivis yang valid adalah (1) materi 

yang terdapat pada media interaktif mengacu pada kurikulum 2013; (2) isi 

media interaktif  disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik; 

(3) kegiatan pembelajaran pada media interaktif mengacu pada prinsip-prinsip 

pembelajaran kosntruktivis; (4) media pembelajaran interaktif menggunakan 

bahasa yang mudah dipahami dan tulisan yang jelas dan dapat dibaca; dan (5) 

desain media pembelajaran interaktif menarik dari segi ilustrasi, warna dan 

gambar. 

2. Dilihat dari aspek daya tarik, kemudahan penggunaan, manfaat dan kesesuaian 

waktu, media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivis untuk materi 

bangun ruang sisi datar yang dikembangkan sudah dikategorikan sangat 

praktis. Hal ini dibuktikan dari angket yang diisi oleh pendidik dan peserta 
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didik pada tahap one to one evaluation selesai dilaksanakan. Rata-rata hasil 

angket yang diisi oleh peserta didik untuk setiap aspek yaitu 94,44%, jika 

dilihat dari kategori kepratktisan media interaktif maka berada pada kategori 

sangat praktis. Selanjutnya untuk angket yang diisi oleh pendidik nilai 

praktikalitas media interaktif ini secara keseluruhan adalah 89,58% atau tingkat 

kepraktisannya berada pada kategori sangat praktis. Karakteristik media 

pembelajaran interaktif yang praktis adalah (1) media pembelajaran interaktif 

mampu mengatasi rasa bosan dan jenuh dalam belajar; (2) media interaktif 

mudah untuk digunakan; (3) permainan yang terdapat pada media interaktif 

membuat peserta didik lebih bersemangat untuk belajar dan dapat mengatasi 

rasa bosan mereka dalam belajar; dan (4) peserta didik terbantu dalam 

memahami materi pembelajaran baik disekolah maupun secara mandiri 

dirumah khususnya untuk materi bangun ruang sisi datar. 

B. Saran 

Setelah melakukan penelitian ini dan mengalami sedikit masalah, peneliti 

memiliki beberapa saran sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interkatif berbasis konstruktivis pada materi bangun ruang 

sisi datar hanya dilakukan uji coba produk sampai tahap one to one evaluation 

karena kondisi yang tidak kondusif sehingga penelitian ini hanya dapat 

mengetahui tingkat validitas dan praktikalitasnya saja, sedangkan keefektifan 

dari media interaktif ini tidak dapat diketahui. Apabila kondisi telah 

memungkinkan dan mendukung untuk melanjutkan penelitian, sebaiknya 

penelitian ini lebih diperdalam lagi. 
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2. Diharapkan dapat mengembangkan lebih lanjut media pembelajaran interaktif 

berbasis konstruktivis pada materi bangun ruang sisi datar dengan inovasi dan 

kreasi baru dengan harapan dapat membantu proses dan hasil belajar 

matematika agar semakin baik. 
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