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ABSTRAK 
 

Annafi Sri Nanda :  Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Discovery Learning Pada Materi Pola Bilangan Kelas VIII 
MTs. 

 
Multimedia pembelajaran interaktif merupakan komponen penunjang dalam 

dalam proses pembelajaran matematika. Pada kurikulum 2013, peserta didik 
dituntut agar terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Namun, media 
pembelajaran yang digunakan masih belum memfasilitasi peserta didik untuk 
terlibat aktif dalam menemukan konsep yang dipelajari. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif pada materi Pola 
Bilangan yang valid dan praktis dengan menggunakan model pembelajaran 
discovery learning. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model Plomp yang terdiri dari 
tiga tahap, yaitu preliminary research, development or prototyping phase, dan 
assessment phase. Tahap preliminary research dilakukan analisis kebutuhan, 
analisis peserta didik, analisis kurikulum, dan analisis konsep. Tahap prototype 
phase dilakukan perancangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
discovery learning pada materi Pola Bilangan. Kemudian, dilakukan evaluasi 
formatif terhadap prototype multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery 
learning yang telah dibuat , terdiri dari evaluasi sendiri, evaluasi perorangan, dan 
evaluasi kelompok kecil. 

Berdasarkan pengembangan yang telah dilaksanakan, diperoleh multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada materi pola bilangan 
yang valid dan praktis. Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
discovery learning yang valid adalah (1) materi pada multimedia mengacu pada 
kurikulum 2013; (2) multimedia disajikan dengan bahasa dan tulisan yang jelas; 
(3) isi multimedia disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik; 
dan (4) desain multimedia menarik baik dari animasi, ilustrasi, dan gambar. 
Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang 
praktis adalah (1) multimedia mudah digunakan karena petunjuk yang  jelas dan 
mudah dipahami; (2) multimedia dapat mengatasi rasa bosan dan jenuh dalam 
belajar; (3) games edukasi yang disajikan mampu membuat peserta didik 
bersemangat untuk belajar; dan (4) peserta didik terbantu dalam memahami materi 
pembelajaran. 

 
Kata Kunci : Discovery Learning, Multimedia Pembelajaran Interaktif, Pola Bilangan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kebutuhan bagi setiap individu. Melalui pendidikan 

setiap individu dapat memperbaharui pengetahuan yang dimilikinya agar dapat 

mengikuti perkembangan zaman yang semakin canggih. Perkembangan zaman 

yang semakin canggih, menuntut agar setiap individu memiliki kemampuan 

berfikir yang baik. Individu yang memiliki kemampuan berfikir yang baik, akan 

dapat menyelesaikan permasalahan yang lebih kompleks dibandingkan dengan 

individu yang kemampuan berfikirnya masih rendah. 

Matematika merupakan ilmu universal yang berguna bagi kehidupan 

manusia. Matematika juga mendasari perkembangan teknologi modern, serta 

mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu demi memajukan daya 

pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi informasi dan komunikasi 

dewasa ini dilandasi oleh perkembangan matematika di bidang teori bilangan, 

aljabar, analisis, teori peluang, dan matematika diskrit. Agar manusia mampu 

menguasai dan mengembangkan teknologi di masa depan, diperlukan penguasaan 

dan pemahaman atas matematika yang kuat sejak dini. 

Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai 

dari sekolah dasar, untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir 

logis, analitis, sistematis, kritis, inovatif dan kreatif, serta kemampuan 

bekerjasama. Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memiliki 

kemampuan memperoleh, mengolah, dan memanfaatkan informasi untuk hidup 
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lebih baik pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan sangat kompetitif. 

Oleh karena itu, dalam melaksanakan pembelajaran Matematika diharapkan 

peserta didik dapat merasakan kegunaan belajar matematika. 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi sekarang ini sangat 

memberikan dampak diberbagai bidang kehidupan manusia, salah satunya adalah 

bidang pendidikan. Berdasarkan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 

menyebutkan bahwa perlu adanya penerapan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi dalam proses pembelajaran. Salah satu penerapan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi dalam pembelajaran adalah pemanfaatan media 

pembelajaran, seperti mulitimedia interaktif, video pembelajaran, animasi, power 

point, tutorial dan lain sebagainya.  

Pentingnya media pembelajaran Matematika disebabkan karena objek kajian 

Matematika yang abstrak, materi yang sulit dipahami, dan sedikitnya penerapan di 

kehidupan sehari-hari. Media pembelajaran yang disajikan melalui komputer atau 

gadget jauh lebih menarik dan dapat menumbuhkan minat belajar peserta didik 

dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional. Agar pembelajaran 

terlaksana dengan optimal, diperlukan perangkat pembelajaran berbasis  

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami konsep yang dipelajari. Salah satu perangkat 

pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep suatu 

materi adalah multimedia pembelajaran interaktif.  

Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menjadikan pembelajaran 

matematika menjadi lebih mudah dan menarik. Penggunaan media pembelajaran 
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interaktif dapat menumbuhkan minat dan rasa ketertarikkan peserta didik untuk 

mempelajari suatu materi. Salah satu materi Matematika yang membutuhkan 

media pembelajaran mulitimedia interaktif adalah materi pola bilangan.  

Hal ini berkaitan dengan informasi yang diberikan oleh pendidik Matematika 

di MTsN 1 Pesisir Selatan yang mengatakan bahwa materi pola bilangan 

merupakan materi baru yang dipelajari oleh peserta didik. Hal tersebut 

menyebabkan peserta didik sering keliru dalam menyelesaikan permasalahan 

mengenai Pola bilangan, terutama pada saat menentukan pola selanjutnya, 

menentukan konsep yang digunakan untuk menyelesaian permasalahan yang 

diberikan, dan melakukan perhitungan. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari pendidik Matematika di MTsN 1 

Pesisir Selatan, diketahui bahwa pendidik dalam proses pembelajaran 

menggunakan media berupa buku paket matematika, bahan ajar, powerpoint, dan 

chart. Ketersediaan sarana seperti infocuss yang masih minim menyebabkan tidak 

semua pendidik dapat menggunakannya. Proses pembelajaran masih berpusat 

kepada guru (teacher center), sehingga peserta didik cenderung bersifat pasif. 

Peserta didik dominan hanya mendengarkan dan menyalin apa yang dituliskan 

oleh guru. 

Berikut merupakan tampilan media pembelajaran yang digunakan oleh 

pendidik ketika proses pembelajaran di sekolah. 
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Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran yang Digunakan Pendidik 

Dilihat dari media pembelajaran digunakan pendidik di sekolah terlihat 

bahwa media tersebut masih kurang interakif. Hal itu dikarenakan peserta didik 

bisa melihat dan mencatat apa saja yang ditampilkan di media tersebut. Peserta 

didik tidak bisa berinteraksi langsung dengan media tersebut. Berdasarkan 

informasi yang diperoleh dari pendidik, pada saat proses pembelajaran 

berlangsung pendidik akan menampilkan media menggunakan bantuan infocuss di 

depan kelas, lalu pendidik menjelaskan materi kemudian peserta didik mencatat 

materi yang ditampilkan pada media tersebut. 

Keterbatasan media pembelajaran yang digunakan di sekolah ini disebabkan 

karena kemampuan dan keterbatasan waktu pendidik dalam menciptakan media 

pembelajaran interaktif. Pendidik masih belum mampu menguasai teknologi 

dengan baik sehingga menjadi kesulitan dalam pembuatan media pembelajaran 

interaktif. Penggunaan media pembelajaran interaktif selama proses belajar 

memiliki kelebihan dari media yang lainnya yaitu bersifat mandiri. Hal ini terlihat 
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dari penggunaan media yang tidak terbatas. Media pembelajaran interaktif dapat 

digunakan baik selama pembelajaran maupun di luar jam pembelajaran. 

Penggunaannya juga dapat berulang-ulang dan terus-menerus. 

Salah satu pemanfaatan multimedia interaktif ini pada proses pembelajaran 

dapat menggunakan salah satu software komputer yaitu Adobe Flash Profesional 

CS6. Adobe flash Profesional CS6 merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

melakukan desain dan membangun perangkat presentasi, publikasi, atau aplikasi 

lainnya. Produk yang dibuat dengan flash bisa terdiri atas teks, gambar, animasi 

sederhana, video, dan efek khusus lainnya. Pembelajaran yang dilaksanakan 

dengan menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 dapat membantu pendidik 

dalam menjelaskan materi yang diajarkan, menjawab soal-soal latihan sebagai 

pemantapan pemahaman materi serta memberikan pengalaman pembelajaran yang 

bermakna bagi peserta didik. 

Selain itu, pembelajaran Matematika dilaksanakan masih menerapkan metode 

konvensional (metode ceramah). Pendidik memberikan pembelajaran di depan 

kelas sedangkan peserta didik hanya duduk mendengarkan saja. Pertanyaan-

pertanyaan yang diberikan oleh pendidik belum menghasilkan umpan balik 

sebagaimana yang diharapkan dalam proses pembelajaran, hanya sedikit bahkan 

tidak ada respon dari peserta didik. Proses pembelajaran Matematika masih 

terfokus pada pemberian materi dan tugas tanpa ada penjelasan materi berupa 

video dan belum berorientasi pada peserta didik, sehingga pembelajaran 

Matematika menjadi sulit bagi peserta didik. 
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Pada kurikulum 2013 proses pembelajaran dituntut agar pelaksanaannya 

dilakukan secara inovatif, kreatif, interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang, dan memotivasi peserta didik untuk berperan aktif dalam proses 

pembelajaran. Prinsip pembelajaran pada kurikulum 2013 lebih menekankan pada 

peserta didik mencari tahu daripada diberi tahu. Selain itu, hakikat pembelajaran 

pada kurikulum 2013 berpusat pada peserta didik (student centered). Oleh karena 

itu, pendidik dituntut untuk kreatif dalam merencanakan pembelajaran yang 

melibatkan partisipasi aktif peserta didik. Namun, tidak hanya pendidik yang 

dituntut untuk kreatif, melainkan media pembelajarannyapun juga harus 

dikembangkan secara kreatif.   

Oleh karena itu, perlu diberikan solusi untuk membantu peserta didik terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran Matematika. Salah satu model pembelajaran 

yang bisa memfasilitasi peserta didik untuk menemukan sendiri konsep atau 

prinsip yang dipelajari adalah model discovery learning. 

Discovery learning merupakan model pembelajaran yang menuntut peserta 

didik menemukan sendiri konsep atau prinsip yang dipelajari. Discovery learning 

menuntut peserta didik untuk aktif dalam pembelajaran. Untuk mewujudkan 

keaktifan tersebut, maka dalam proses pembelajaran discovery learning, peserta 

didik diberikan suatu masalah. Kemudian, peserta didik memecahkan 

permasalahan tersebut dengan mengumpulkan informasi atau data, menganalisis 

data, dan menarik kesimpulan sehingga peserta didik menemukan sendiri 

pengetahuan yang sebelumnya belum diketahui atau pengertian serupa dengan 

yang sudah diketahui sebelumnya. Discovery learning juga merupakan salah satu 
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model pembelajaran yang dituntut dalam kurikulum 2013. Hal itu juga sejalan 

dengan pendapat Mulyasa (2016) yang menyatakan bahwa salah satu model 

pembelajaran  yang diutamakan dalam kurikulum 2013 adalah model discovery 

learning. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dilakukan penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Discovery Learning pada Materi Pola bilangan Kelas VIII MTs”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dikemukakan identifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Mata pelajaran Matematika masih dianggap sulit oleh peserta didik. 

2. Belum ada media pembelajaran interaktif yang dapat membantu peserta didik 

dalam mempelajari matematika. 

3. Sumber belajar yang digunakan belum sepenuhnya dapat memancing 

keaktifan peserta didik dalam belajar. 

4. Proses pembelajaran Matematika masih terfokus pada pemberian bahan ajar 

dan tugas, tanpa ada penjelasan materi berupa video yang berorientasi pada 

keaktifan peserta didik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, agar peneliti lebih terfokus dan 

terarah, maka permasalahan penelitian difokuskan pada poin 2, 3, dan 4 melalui 

judul penelitian : “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Discovery Learning pada Materi Pola bilangan Kelas VIII MTs”. Berkenaan 



8 
 

 

dengan judul penelitian ini, hal-hal yang perlu dibatasi adalah belum adanya 

multimedia pembelajaran interaktif yang sepenuhnya memancing keaktifan 

peserta didik dalam belajar serta proses pembelajaran yang masih terfokus pada 

pemberian bahan ajar dan tugas. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah bagaimana karakteristik multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Discovery Learning pada materi Pola bilangan di 

kelas VIII MTsN 1 Pesisir Selatan yang valid dan praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk menghasilkan dan mendeskripsikan karakteristik multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Discovery Learning pada materi Pola bilangan di kelas VIII 

MTsN 1 Pesisir Selatan yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk: 

1. Peneliti, sebagai wadah dalam meningkatkan wawasan untuk keterampilan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif. 

2. Pendidik, sebagai acuan multimedia pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan optimalisasi pembelajaran Matematika. 

3. Peserta didik, sebagai media dan sumber belajar dalam mempelajari 

Matematika, terutama pada materi Pola bilangan. 
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4. Peneliti lain, sebagai salah satu bahan rujukan untuk mengembangkan 

penelitian di masa yang akan datang. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk hasil penelitian ini adalah sebuah multimedia pembelajaran interaktif.  

Multimedia yang dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi multimedia yaitu 

Adobe Flash Profesional CS6. Adanya multimedia ini dapat digunakan sebagai 

pedoman peserta didik dalam mempelajari materi Pola bilangan. Adapun 

multimedia pembelajaran ini berisi : 

1. Kompetensi inti dan kompetensi dasar; 

2. Tujuan  pembelajaran; 

3. Uraian materi; 

4. Contoh soal; 

5. Soal latihan dan penerapan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari 

yang disajikan dalam bentuk games, seperti teka teki silang dan kuis. 

6. Puzzle yang berisi gambar ilmuwan dari Pola bilangan yaitu Fibonancci. 

7. Petunjuk yang berguna untuk memberikan informasi terkait penggunaan 

tombol-tombol yang ada pada multimedia pembelajaran interaktif. 

8. Kuis yang terdiri sepuluh soal pilihan ganda dengan empat opsi pilihan 

jawaban. 

Multimedia ini disajikan dengan menggabungkan beberapa komponen seperti 

animasi, gambar, teks, suara,dan tombol navigasi yang berfungsi sebagai 

pengarah dalam mengoperasikan multimedia pembelajaran interaktif. Materi yang 

ditampilkan pada media disesuaikan dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar  
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pada Kurikulum 2013. Multimedia ini dapat diakses mandiri oleh peserta didik 

maupun dengan arahan dan bimbingan pendidik. 

H. Defenisi Istilah 

Penelitian pengembangan ini menggunakan beberapa istilah-istilah, untuk 

menghindari kesalahan makna pada istilah tersebut diberikanlah batasan istilah, 

yaitu : 

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

audio, animasi, dan video) dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan 

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 lainnya. 

3. Multimedia pembelajaran interaktif merupakan salah satu media yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik 

dengan sangat efektif dan efisien. 

4. Pengembangan multimedia pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang 

diperlukan untuk menghasilkan suatu multimedia pembelajaran yang berbeda 

dengan multimedia pembelajaran yang telah ada sebelumnya. 

5. Adobe flash profesional CS6 adalah sebuah aplikasi yang dapat dimanfaatkan 

untuk membuat animasi 2 dimensi yang ringan dan handal sehingga banyak 

digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, 

CD interaktif dan lainnya. 
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6. Validitas adalah ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau kesahihan 

produk yang dihasilkan. pada penelitian ini, tingkat validitas multimedia 

diketahui dari hasil analisis validator terhadap multimedia pembelajaran 

interaktif. 

7. Praktikalitas adalah sutau ukuran yang mengacu pada kondisi dimana 

pendidik dan peserta didik dapat dengan mudah menggunakan multimedia 

tersebut sehingga pembelajaran terlaksanan dengan baik. Pada penelitian ini, 

tingkat praktikalitas multimedia diketahui dari hasil analisis terhadap respon 

peserta didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Dilihat dari aspek kelayakan isi, multimedia, dan kebahasaan pada 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning untuk 

materi pola bilangan yang dikembangkan sudah dikategorikan sangat 

valid dengan rata-rata validasi mencapai 91,27%. Karakteristik 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang 

valid adalah (1) materi pada multimedia mengacu pada kurikulum 2013; 

(2) multimedia disajikan dengan bahasa dan tulisan yang jelas; (3) isi 

multimedia disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik; 

dan (4) desain multimedia menarik baik dari animasi, ilustrasi, dan 

gambar.  

2. Dilihat dari aspek kemudahan penggunaan, kesesuaian waktu, daya tarik, 

dan manfaat, multimedia multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

discovery learning untuk materi pola bilangan yang dikembangkan sudah 

dikategorikan sangat praktis dengan rata-rata praktikalitas oleh peserta 

didik mencapai 94,63% dan hasil praktikalitas oleh pendidik mencapai 

85%. Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery 

learning yang praktis adalah (1) multimedia mudah digunakan karena 

petunjuk yang  jelas dan mudah dipahami; (2) multimedia dapat 
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mengatasi rasa bosan dan jenuh dalam belajar; (3) games edukasi yang 

disajikan mampu membuat peserta didik bersemangat untuk belajar; dan 

(4) peserta didik terbantu dalam memahami materi pembelajaran. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka saran dalam 

penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis discovery learning untuk 

materi pola bilangan kelas VIII telah valid dan praktis sehingga dapat 

digunakan pada pembelajaran matematika di sekolah. 

2. Multimedia pembelajaran interaktaif berbasis discovery learning hanya 

dilakukan uji coba pada tahap evaluasi kecil, sehingga hanya dapat 

mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas saja, sedangkan tingkat 

efektivitas dari multimedia pembelajaran interaktif tidak diketahui. Oleh 

karena itu, diharapkan adanya uji coba lanjutan sehingga dapat 

mengetahui tingkat efektifitas dari multimedia pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan.  

3. Diharapkan dapat mengembangkan lebih lanjut multimedia pembelajaran 

interaktif dengan inovasi dan kreasi baru dengan harapan dapat 

membantu proses pembelajaran matematika yang maksimal dan semakin 

baik. 
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