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ABSTRAK 

 

Kiki Guswira : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis  

Discovery Learning pada Materi Lingkaran Kelas VIII SMP 

 

Media pembelajaran merupakan faktor yang mendukung penyampaian 

informasi sehingga akan merangsang perhatian, perasaan, minat dan memotivasi 

peserta didik untuk belajar. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan 

yaitu multimedia pembelajaran interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif 

adalah kombinasi dari berbagai media yang berisi teks, audio, vidio dan animasi 

sebagai alat penyampai pesan pembelajaran yang didesain agar pengguna dapat 

berinteraksi di dalamnya. Multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu 

memvisualisasikan pembelajaran yang bersifat abstrak salah satunya pada materi 

lingkaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis discovery learning pada materi lingkaran yang valid dan 

praktis. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model Plomp. Prosedur pengembangan terdiri dari tiga tahapan yaitu: tahap 

preliminary research, prototyping phase, dan assessment phase. Pada tahap 

preliminary research dilakukan analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis 

kurikulum dan analisis konsep. Tahap prototyping phase dengan merancang 

multimedia 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 penilaian pakar/ ahli (expert reviews) untuk menguji 

validitas multimedia pembelajaran interaktif. Pada prototype 3 dilakukan evaluasi 

satu-satu (one to one evaluation) kepada tiga orang peserta didik untuk melihat 

respon serta masukan terhadap multimedia pembelajaran interaktif. Tahap 

assessment phase dilakukan small group evaluation kepada enam orang peserta 

didik untuk menguji praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif. 

Hasil penelitian menunjukkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

discovery learning pada materi lingkaran memiliki validitas dengan kategori 

sangat valid berdasarkan hasil validasi pakar matematika dan multimedia. Hasil 

penelitian juga menunjukkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

discovery learning pada materi lingkaran mempunyai tingkat praktikalitas dengan 

kategori sangat praktis berdasarkan hasil analisis angket dan wawancara. 

Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis discovery learning sudah valid dan praktis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kurikulum 2013 bertujuan untuk menghasilkan manusia Indonesia yang 

produktif, kreatif dan inovatif. Tuntutan pada Kurikulum 2013 terhadap 

kompetensi belajar dalam standar kompetensi kelulusan mencakup pada tiga 

aspek, yaitu aspek sikap, pengetahuan dan keterampilan. Pengembangan 

Kurikulum 2013 difokuskan pada pembentukan kompetensi peserta didik 

sehingga dapat mengikuti perkembangan zaman. 

Proses pembelajaran yang diharapkan sesuai Kurikulum 2013 tertuang 

dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 

22 Tahun 2016 yang menyatakan “Proses pembelajaran pada satuan pendidikan 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang 

cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat dan 

perkembangan fisik maupun psikologis”. Proses pembelajaran yang maksimal 

akan terbentuk jika pendidik dan peserta didik saling bersinergi dalam mencapai 

tujuan suatu pembelajaran. Depdiknas (Daraini, 2012) mengungkapkan tujuan 

pembelajaran matematika di sekolah yaitu, (1) menarik kesimpulan dengan sering 

berlatih menggunakan nalar, (2) mengembangkan pemikiran divergen, rasa ingin 

tahu, orisinil, membuat prediksi dan dugaan, serta mencoba-coba melalui aktifitas 

kreatif menggunakan kemampuan imajinasi, intuisi, dan penemuan, (3) 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, dan (4) mengomunikasikan 

gagasan guna mengembangkan kemampuan dalam menyampaikan informasi.  
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Penulis telah melakukan pengumpulan data awal  melalui observasi dan 

wawancara di SMP Negeri 2 Painan. Berdasarkan observasi awal yang telah 

dilakukan pada tanggal 25 sampai 27 Februari 2020 diketahui bahwa proses 

pembelajaran di kelas cenderung masih bersifat satu arah yaitu dari pendidik 

kepada peserta didik (teracher oriented). Selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung peserta didik lebih banyak pasif dan hanya menerima informasi. 

Selain itu, pengalaman belajar peserta didik hanya terbatas pada buku cetak 

berbasis kurikulum 2013 karangan Cholik Adinawan yang difasilitasi sekolah. 

Keadaan ini menyebabkan banyaknya peserta didik yang merasa bosan dan 

kurang meminati pelajaran matematika. Jika hal ini terus-menerus dibiarkan, 

maka akan berdampak pada perolehan hasil belajar peserta didik yang tidak sesuai 

dengan yang diharapkan. 

Penulis juga melakukan wawancara kepada peserta didik SMP Negeri 2 

Painan. Dari hasil wawancara diperoleh informasi bahwa geometri adalah materi 

matematika yang dianggap sulit. Hal ini dikarenakan peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memvisualisasikan objek yang sedang dibicarakan. Peserta didik 

juga menyatakan bahwa selama ini dalam mempelajari materi matematika 

khusunya geometri mereka hanya mencoba menghapal konsep dan prinsip tanpa 

mengidentifikasi secara mandiri konsep dan prinsip tersebut. 

Menurut NCTM (Mirna, 2018: 1) geometri adalah mata pelajaran dasar 

dan penting pada matematika sekolah. Visualisasi, berpikir dua atau tiga dimensi 

dari bentuk geometri dalam ruang merupakan aspek penting dalam mempelajari 

geometri. Pada kenyataannya, masih banyak peserta didik yang bermasalah dalam 
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mempelajari geometri. Adolphus (Mirna, 2018: 1) mengungkapkan tiga 

permasalahan pokok dalam pembelajaran geometri, yaitu: (1) pemahaman 

pendidik terhadap materi geometri masih rendah, (2) peserta didik memiliki dasar 

pengetahuan matematika yang rendah, (3) kondisi pembelajaran yang kurang 

kondusif. Berdasarkan pengamatan penulis poin ketiga pada teori tersebut adalah 

benar terjadi di SMPN 2 Painan. Sarana belajar yang hanya tersedia dengan 

jumlah 30 buah dari 172 Peserta didik. Artinya sumber belajar hanya dapat 

dipergunakan selama proses pembelajaran berlangsung tanpa bisa dibawa pulang 

oleh peserta didik. Selain itu, Hasil Observasi lanjutan yang peneliti laksanakan 

pada April 2020 hingga April 2021 guna memantau sistem pembelajaran di 

SMPN 2 Painan menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang semula 

dilaksanakan dengan tatap muka berubah menjadi gabungan pembelajaran daring 

(dalam jaringan) dan tatap muka yang disebut dengan blended learning. 

Pembelajaran belum dilaksanakan secara maksimal dengan memanfaatkan sarana 

pembelajaran yang ada. Proses pembelajaran matematika saat daring hanya 

berupa pemberian tugas kepada peserta didik melalui via Whatsapp. 

Wawancara juga penulis lakukan kepada guru mata pelajaran matematika 

SMPN 2 Painan yaitu Ibu Zufrida, S.Pd, yang menyatakan bahwa masih banyak 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika 

khususnya geometri. Selama proses pembelajaran pendidik hanya menggunakan 

buku cetak berbasis Kurikulum 2013 karangan Cholik Adinawan sebagai sumber 

utama. Selain itu, belum adanya pemanfaatan sarana berupa teknologi dalam 
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proses pembelajaran untuk memvisualisasikan objek-objek yang bersifat abstrak 

seperti halnya pada materi geometri. 

Berdasarkan pengamatan, SMPN 2 Painan memiliki fasilitas labor 

komputer yang memadai. Selain itu, fakta di lapangan menunjukan bahwa peserta 

didik memiliki fasilitas belajar berupa smartphone dan laptop. Di tengah 

kemajuan teknologi, peserta didik juga memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap 

penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran serta mampu menggunakannya 

dengan baik. Proses pembelajaran yang berkualitas idealnya adalah pembelajaran 

yang dapat membantu dan memfasilitasi peserta didik untuk mengembangkan 

potensi dirinya secara optimal, serta mampu mencapai tujuan yang ditetapkan 

secara efektif, dengan berorientasi pada minat, kebutuhan, dan kemampuan 

belajar (Caesariani, 2018: 883). Selain itu, Usiskin (Safrina, 2014: 12) 

menjelaskan bahwa kualitas dari pembelajaran merupakan salah satu faktor yang 

mempunyai pengaruh paling besar terhadap prestasi belajar peserta didik dalam 

pelajaran matematika. Maka dari itu, perlu adanya pemanfaatan teknologi untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan 

yang dihadapi oleh pendidik dan peserta didik di SMP Negeri 2 Painan yaitu 

dengan menghadirkan media pembelajaran. Media pembelajaran yang efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran yaitu media pembelajaran berbasis 

komputer. Penggunaan media berbasis komputer dapat memberikan informasi 

berupa tulisan, audio, dan gambar yang  disajikan secara bersamaan dalam 

pembelajaran. Menurut Khairani dalam Masykur, dkk. (2017: 179) media 
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pembelajaran menjadi faktor yang mendukung proses penyampaian informasi dari 

pendidik kepada peserta didik atau sebaliknya.  

Proses interaksi, komunikasi, dan penyampaian materi dari pendidik 

kepada peserta didik dapat berlangsung dengan tepat menggunakan media 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan keinginan, minat, membangkitkan motivasi, rangsangan mengajar, 

dan memberikan pengaruh psikologis terhadap peserta didik (Arsyad, 2011: 15). 

Oleh karena itu, penggunaan media dalam proses pembelajaran  berperan untuk 

mencapai tujuan suatu pembelajaran. Salah satu materi pembelajaran untuk 

tingkatan sekolah menengah pertama yang dapat disajikan dengan media 

pembelajaran adalah lingkaran. 

Pokok bahasan lingkaran diajarkan pada kelas VIII SMP. Materi ini 

merupakan penjabaran dari Kompetensi Dasar 3.7 dan 4.7. Kompetensi 

pengetahuan pada KD 3.7 yaitu: “ Menjelaskan sudut pusat, sudut keliling, 

panjang busur, dan luas juring lingkaran, serta hubungannya”. Lebih lanjut dalam 

kompetensi keterampilan pada KD 4.7 yaitu: “ Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan sudut pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas juring 

lingkaran serta hubungannya”. Tuntutan materi pada kompetensi dasar yaitu 

tentang objek objek berupa fakta, konsep, prinsip dan prosedur. Untuk bisa 

memahami dengan cepat, mudah dan benar konsep, prinsip dan prosedur dalam 

pembelajaran yang bersifat abstrak, rumit, dan kompleks memerlukan media 

pembelajaran yang sesuai dengan isi pembelajaran tersebut (Wena, 2011: 204).  
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Media pembelajaran berbasis komputer yang dapat digunakan dalam 

menyajikan materi lingkaran yaitu berupa multimedia pembelajaran interaktif. 

Multimedia interaktif dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan 

oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 

proses selanjutnya (Daryanto, 2016: 69). Multimedia pembelajaran interaktif 

diharapkan dapat menghadirkan kemandirian belajar serta memotivasi peserta 

didik untuk belajar. Interaksi yang terdapat pada multimedia dapat meningkatkan 

aktivitas peserta didik sebab peserta didik dituntut untuk merespon setiap 

pertanyaan maupun perintah dan multimedia akan memberikan feedback atas 

respon yang diberikan. 

Efesiensi dan efektivitas penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh Zamzam (2021) 

yang menyatakan bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan motivasi 

dan kemandirian mahasiswa dalam proses pembelajaran.  Selanjutnya penelitian 

oleh Alfajri (2018) yang menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis konstruktivisme dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep 

dengan baik. Kemudian penelitian oleh Masykur (2017) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran matematika dengan menggunakan program aplikasi macromedia 

flash layak dan sangat menarik. 

Dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi pendidik dan peserta didik 

di SMP Negeri 2 Painan, tidak hanya dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif saja, tetapi juga didukung oleh model pembelajaran yang 

tepat yang dapat melibatkan peserta didik secara aktif membangun pengetahuan 
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serta meningkatkan kreatifitasnya dalam proses pembelajaran. Salah satu model 

yang dapat digunakan yaitu discovery learning. Alfieri (Burais, 2016: 80)  

menjelaskan bahwa discovery learning terjadi ketika peserta didik bukan sebagai 

target informasi melainkan peserta didik yang menemukannya secara independen 

dengan menggunakan material yang disediakan.  

Model discovery learning dilaksanakan dengan beberapa langkah 

pembelajaran yang cocok diterapkan menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif. Langkah-langkah tersebut mencakup stimulation (memberikan 

rangsangan), problem statement (indentifikasi masalah), data collection 

(Pengumpulan data), data processing (pengolahan data), verivication 

(pembuktian), dan generalization (menarik kesimpulan).  

Multimedia pembelajaran interaktif yang digunakan berbantuan aplikasi 

Macromedia Flash Profesional 8. Kekuatan animasi yang dapat didesain sesuai 

karakteristik materi menjadi daya tarik multimedia sehingga atensi dan minat 

peserta didik akan tumbuh untuk belajar. Pemaparan materi pada multimedia 

dikembangkan berdasarkan analisis kurikulum serta memperhatikan sintaks model 

discovery learning. Desain pada multimedia mengupayakan peserta didik terlibat 

secara aktif memberikan umpan balik atas kegiatan-kegiatan yang dipaparkan di 

dalamnya. Selain itu, multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery 

learning juga sangat cocok diterapkan untuk memfasilitasi peserta didik belajar 

secara mandiri di tengah maraknya wabah Covid-19 yang sangat berpengaruh 

besar terhadap dunia pendidikan. 
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Berdasarkan uraian di atas, dikembangkan multimedia pembelajaran 

interaktif agar peserta didik dapat meningkatkan pemahamannya dalam proses 

pembelajaran. Untuk mencapai tujuan tersebut dilakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif berbasis Discovery Learning 

pada Materi Lingkaran Kelas VIII SMP”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan yaitu: 

1. Pembelajaran masih bersifat teacher oriented. 

2. Pembelajaran daring saat pandemi Covid-19 hanya dilaksanakan dengan 

pemberian tugas menggunakan via whatsapp. 

3. Geometri dianggap sebagai salah satu materi matematika yang abstrak dan 

sulit. 

4. Belum tersedianya media pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan peserta didik 

dalam belajar. 

5. Belum adanya inovasi oleh pendidik dalam memanfaatkan teknologi untuk 

menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka penelitian 

pengembangan ini dibatasi pada belum tersedianya media pembelajaran yang 

inovatif untuk memenuhi kebutuhan peserta didik dalam belajar. Oleh karena itu 

dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning 

pada materi lingkaran kelas VIII SMP yang valid dan praktis. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan masalah 

penelitian ini yaitu, “Bagaimana karakteristik multimedia pembelajaran interaktif 
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berbasis discovery learning pada materi lingkaran Kelas VIII SMP yang valid dan 

praktis?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, maka tujuan 

penelitian ini dijabarkan sebagai berikut: 

1. Menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning 

pada materi lingkaran untuk peserta didik kelas VIII SMPN 2 Painan. 

2. Mendeskripsikan tingkat validitas dan praktikalitas multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis discovery learning pada materi lingkaran untuk peserta 

didik kelas VIII SMPN 2 Painan. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik 

Multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu peserta didik belajar 

mandiri dan mempermudah peserta didik dalam memahami materi lingkaran. 

2. Bagi Pendidik 

Memberikan pengalaman bagi pendidik menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif dalam mengajarkan materi lingkaran dan sebagai 

bahan pertimbangan bagi pendidik dalam memilih dan menghadirkan media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif. 
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3. Bagi Kepala Sekolah 

Sebagai sumbangan yang bermanfaat dan dapat dijadikan pertimbangan serta 

inovasi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih baik dan efektif. 

4. Bagi Peneliti 

Untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam pembelajaran matematika 

SMP, serta mengembangkan keterampilan dalam penelitian sebagai calon 

guru matematika. 

G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada materi lingkaran kelas 

VIII SMP. Dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

belajar matematika dan mempermudah peserta didik dalam memahami materi 

matematika. Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai 

berikut:  

1. Multimedia yang dimaksud adalah sebuah media pembelajaran yang disajikan 

dalam bentuk gambar, sound, teks, animasi, pernyataan dan pertanyaan yang 

menuntun peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran 

berbasis model discovery learning. 

2. Multimedia pembelajaran interaktif ini dirancang untuk memvisualisasikan 

materi  yang bersifat abstrak agar peserta didik mudah dalam memahami 

materi. 

3. Multimedia pembelajaran interaktif didesain menggunakan software 

Macromedia Flash Professional 8 yang mana materi dikemas menggunakan 
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gambar, animasi, dan teks dengan mempertimbangkan kebutuhan belajar 

peserta didik. Selain itu, pada multimedia pembelajaran interaktif juga 

disediakan tombol backsound dimana peserta didik dapat menggunakan atau 

mematikan sound sesuai dengan gaya belajarnya masing-masing. 

4. Multimedia yang dikembangkan bersifat interaktif dengan melibatkan 

komunikasi dua arah dimana pengguna akan terlibat secara aktif dalam 

pengoperasiannya. Multimedia akan memberikan feedback untuk setiap 

aktivitas yang dilakukan pengguna. 

5. Desain multimedia pembelajaran interaktif terdiri atas menu home, petunjuk 

penggunaan, silabus, materi, latihan soal dan data diri perancang multimedia. 

6. Multimedia pembelajaran interaktif ini dikembangkan dengan bahasa 

sederhana dan bersifat komunikatif sesuai dengan perkembangan komunikasi 

peserta didik sehingga mempermudah dalam penggunaan dan 

pengoperasiannya. 

7. Multimedia pembelajaran interaktf ini dapat dijadikan oleh pendidik sebagai 

alat dalam menyampaikan pokok materi, mempermudah visualisasi yang 

bersifat abstrak, serta sebagai variasi dalam pembelajaran guna meningkatkan 

motivasi belajar  peserta didik. 

8. Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat mengoptimalkan peranan 

pendidik sebagai fasilitator dan mediator. 

9. Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat digunakan oleh peserta didik 

untuk belajar mandiri di rumah atau dimanapun berada. Multimedia 
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pembelajaran interaktif dapat dibuka menggunakan komputer maupun 

handphone. 

H. Defenisi Istilah 

1. Multimedia pembelajaran adalah suatu pemanfaatan banyak media (teks, 

gambar, grafik, audio, animasi, dan vidio) dalam proses pembelajaran untuk 

memberikan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap). 

2. Interaktif adalah komunikasi dua arah atau suatu hal saling melakukan aksi, 

saling aktif, dan saling berhubungan serta mempunyai timbal balik antara satu 

dengan yang lainnya. 

3. Multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna 

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

4. Macromedia Flash Profesional 8 adalah aplikasi yang digunakan untuk 

membuat desain pembelajaran. 

5. Validitas produk adalah ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau 

kesahihan produk yang dihasilkan dilihat dari aspek materi (isi) dan 

konstruksi. 

6. Praktikalitas produk merupakan ukuran keterpakaian dan kemudahan 

penggunaan multimedia pembelajaran interaktif.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada materi 

lingkaran yang dikembangkan sudah valid menurut pakar matematika dan 

multimedia. Artinya, multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery 

learning pada materi lingkaran sudah memenuhi aspek kevalidan dan layak 

digunakan. 

2. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada materi 

lingkaran yang dikembangkan sudah praktis. Artinya multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada materi lingkaran 

sudah memenuhi aspek  menarik, mudah digunakan, manfaat, dan tidak 

membutuhkan waktu terlalu lama sewaktu digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

B. Saran 

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada 

materi lingkaran ini baru dapat diterapkan pada satu kelas di satu sekolah. Untuk 

itu, diharapkan multimedia pembelajaran interaktif ini dapat diterapkan di sekolah 

lain, dilihat penilaian peserta didik dan pendidik, dan dilihat juga pengaruh 

multimedia pembelajaran interaktif ini dalam meningkatkan kemampuan 

matematis peserta didik. 
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