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Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Pembelajaran Mendalam Materi Lingkaran pada Siswa Kelas VIII SMP

Abstrak

Kemampuan matematika peserta didik jenjang SMP/MTs secara nasional pada hasil
Tes Kemampuan Akademik (TKA) tahun 2026 yang diselenggarakan oleh
Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah (Kemendikdasmen) adalah 40,34 yang
masih tergolong rendah. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pembelajaran
matematika yang mampu meningkatkan Kketerlibatan peserta didik melalui
pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan kontekstual. Pembelajaran yang masih
berpusat pada guru serta keterbatasan penggunaan media pembelajaran interaktif
dapat menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep,
khususnya materi geometri yang membutuhkan kemampuan spasial. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
pembelajaran mendalam pada materi lingkaran untuk siswa kelas VIII SMP yang
valid, praktis, dan memiliki efek potensial terhadap hasil belajar. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and Development) dengan
model Plomp yang meliputi tahap investigasi awal, pengembangan atau pembuatan
prototype dan penilaian. Data dikumpulkan menggunakan lembar validasi, angket
respons peserta didik, dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
multimedia memperoleh validasi ahli media sebesar 95%, ahli materi sebesar 84%,
dan ahli bahasa sebesar 85% sehingga termasuk kategori valid. Hasil uji kepraktisan
rata uji one to one 75,33% dengan kategori praktis, uji small group 87,33% dengan
kategori sangat praktis. Kemudian efek potensial multimedia pembelajaran interaktif
terhadap hasil belajar peserta didik ditunjukkan oleh nilai rata-rata hasil belajar
sebesar 76,85 dengan kategori baik. Selain itu, respons peserta didik terhadap
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran mendalam
pada tahap field test memperoleh persentase sebesar 87,45% dengan kategori sangat
baik, yang menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan mampu mendukung
penerapan prinsip-prinsip pembelajaran mendalam. Dengan demikian, multimedia
pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran mendalam pada materi lingkaran
yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan memiliki efek potensial terhadap
hasil belajar serta mendukung terciptanya pengalaman belajar yang berkesadaran,
bermakna, dan menggembirakan.

Kata kunci: multimedia interaktif, pembelajaran mendalam, lingkaran



Development of Interactive Multimedia Learning Based on Deep

Learning for Circle Material in Grade VIII Junior High School Students

Abstract

The national mathematics proficiency of junior high school (SMP)/MTs students, as
measured by the 2026 Academic Proficiency Test (TKA) administered by the Ministry
of Primary and Secondary Education (Kemendikdasmen), was 40.34 a score that
remains relatively low. This situation highlights the need for a mathematics
curriculum that can increase student engagement through active, meaningful, and
contextual learning experiences. Learning that remains teacher-centered, along with
limited use of interactive learning media, can cause students to have difficulty
understanding abstract concepts, especially geometry topics that require spatial
skills. This study aims to produce interactive learning multimedia based on deep
learning for circle material for eighth-grade junior high school students that is valid,
practical, and has a potential effect on learning outcomes. This research uses a
Research and Development method with the Plomp model, which includes the initial
investigation, development or prototype construction, and assessment stages. Data
were collected using validation sheets, student response questionnaires, and learning
outcome tests. The results show that the multimedia received expert validation scores
of 95% from media experts, 84% from content experts, and 85% from language
experts, placing it in the valid category. Practicality testing produced an average one-
to-one score of 75.33%, categorized as practical, and a small-group score of 87.33%,
categorized as very practical. The potential effect of the interactive learning
multimedia on student learning outcomes was shown by an average learning outcome
score of 76.85, in the good category. In addition, student responses to the use of the
deep learning-based interactive multimedia during the field test reached 87.45%,
categorized as very good, showing that the developed multimedia can support the
application of deep learning principles. Thus, the deep learning-based interactive
learning multimedia developed for circle material was found to be valid, practical, and
potentially effective in improving learning outcomes, while also supporting the
creation of mindful, meaningful, and joyful learning experiences.

Keywords: interactive multimedia, deep learning, circle
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BABI1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan fundamental di berbagai negara,
termasuk Indonesia. Pendidikan memiliki peran krusial bagi keberlangsungan
hidup manusia, sehingga setiap individu diwajibkan untuk menempuh
pendidikan formal selama 12 tahun. Berdasarkan Peraturan Pemerintah (PP)
Nomor 57 Tahun 2021 Standar Nasional Pendidikan, pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa, dan negara.

Menurut Peraturan Pemerintah (PP) Nomor 4 Tahun 2022 Tentang
Standar Nasional Pendidikan matematika merupakan salah satu mata
pelajaran wajib dalam kurikulum pendidikan formal. Matematika memiliki
kontribusi yang signifikan dalam kehidupan sehari-hari, terutama melalui
sumbangannya terhadap kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh
karena itu, matematika diajarkan di semua jenjang pendidikan. Walaupun
demikian, sejumlah siswa masih menghadapi tantangan dalam menyelesaikan
persoalan matematika (Jayanti et al., 2020). Kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi memberikan dampak positif terhadap perkembangan pendidikan.
Pendidikan dalam konteks ini merupakan proses yang memungkinkan
individu untuk memperoleh pengetahuan, pemahaman, dan perilaku yang
sesuai dengan kebutuhannya, yang pelaksanaannya memerlukan metode
pengajaran yang tepat. Kemajuan teknologi saat ini mendorong para pendidik
untuk memanfaatkan materi ajar berbasis teknologi guna mendukung proses
belajar siswa. Teknologi digital memainkan peranan krusial dalam sektor
pendidikan dan menawarkan harapan yang signifikan bagi pengajar serta

siswa untuk meningkatkan hasil pembelajaran (Sadiku et al., 2017). Kemajuan



teknologi informasi juga mempercepat distribusi pengetahuan, sehingga
institusi pendidikan dituntut untuk mengadaptasi metode pengajaran mereka.

Dalam keilmuan matematika, terdapat berbagai cabang pembelajaran,
salah satunya adalah geometri. Geometri merupakan materi fundamental yang
sangat krusial untuk diajarkan kepada peserta didik karena relevansinya
dengan kehidupan sehari-hari. Salah satu konsep geometri yang diajarkan di
kelas VIII Sekolah Menengah Pertama (SMP) dan relevan dengan kehidupan
sehari-hari adalah lingkaran. Materi mengenai lingkaran, seperti perhitungan
keliling dan luas, umumnya disajikan dalam bentuk soal cerita. Namun, banyak
siswa masih menghadapi tantangan dalam memahami konsep abstrak
tersebut (Lestari et al,, 2016).

Berdasarkan hasil Tes Kemampuan Akademik (TKA) tahun 2026 yang
diselenggarakan oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah
(Kemendikdasmen), rata-rata capaian Matematika peserta didik jenjang
SMP/MTs secara nasional sebesar 40,34. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
kemampuan matematika peserta didik, khususnya dalam bernalar, berpikir
logis, dan memecahkan masalah, masih perlu diperkuat melalui proses
pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna. Kondisi ini berkaitan dengan
proses pembelajaran yang masih berpusat pada pendidik (teacher-centered)
sehingga kurang memberikan ruang bagi peserta didik untuk terlibat secara
aktif dalam membangun pemahaman, terutama pada materi yang bersifat
abstrak. Hal tersebut dapat memengaruhi minat belajar dan capaian peserta
didik dalam pembelajaran matematik (Syifaurrohman & Shodikin, 2025).
Selain itu, terdapat ketiadaan media pembelajaran interaktif seperti simulasi
digital, animasi visual, atau platform daring yang membuat siswa tidak dapat
berinteraksi langsung dengan konsep matematika. Akibatnya, siswa berisiko
mendapatkan pengalaman belajar yang kurang mendalam dan tidak
kontekstual, terutama dalam memahami konsep geometri yang sangat
berkaitan dengan kemampuan spasial. Kemampuan spasial tersebut sangat
penting dalam pembelajaran geometri karena siswa dituntut untuk
memahami hubungan dan representasi objek secara visual guna

menyelesaikan permasalahan geometri (Maghfiroh & Qothrunnada, 2024).



Terdapat sejumlah elemen yang dapat mempermudah pemahaman
matematika, termasuk di antaranya metode penyampaian materi dan
pemanfaatan teknologi. Saat ini, perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) berlangsung dengan sangat pesat. Perkembangan ini telah
memberikan pengaruh yang substansial terhadap kemajuan peradaban
manusia, baik dalam bentuk dampak positif maupun negatif. Salah satu
kontribusi positif dari kemajuan TIK adalah penerapannya dalam sektor
pendidikan. National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) menegaskan
bahwa teknologi memainkan peranan krusial dalam pendidikan matematika
karena memengaruhi praktik pengajaran dan meningkatkan proses belajar
siswa (NCTM, 2000). Dalam ranah pendidikan, teknologi berfungsi sebagai
alat yang memiliki potensi signifikan untuk dikembangkan menjadi media
pembelajaran interaktif. Pemanfaatan multimedia interaktif memfasilitasi
siswa dalam menguasai materi yang disampaikan oleh pengajar, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan bermakna. Multimedia
pembelajaran interaktif dikembangkan untuk menyajikan informasi melalui
berbagai jenis media dan aktivitas interaktif secara sistematis, guna
mendukung penguatan konsep pembelajaran yang konkret serta
meningkatkan hasil belajar siswa (Harianto & Sudatha, 2024). Pengajar dapat
menggunakan multimedia interaktif ini sebagai alat bantu untuk
menyampaikan materi ajar di sekolah, terutama dalam mata pelajaran
matematika. Dalam konteks pembelajaran matematika, sering ditemukan
siswa yang telah mempelajari suatu materi, tetapi masih belum mampu
menghubungkannya dengan situasi kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu,
penting untuk menyajikan contoh-contoh persoalan matematika yang tidak
hanya menekankan konsep-konsep abstrak, tetapi juga mengaitkannya
dengan konteks kehidupan nyata agar proses pembelajaran menjadi lebih
bermakna (Asyiah et al, 2022). Untuk mengatasi tantangan tersebut,
diperlukan metode pembelajaran yang mendorong siswa tidak hanya
mengingat materi, tetapi juga memahami dan menerapkan pengetahuannya
secara praktis; salah satu pendekatan yang relevan untuk tujuan ini adalah

pembelajaran mendalam.



Pendekatan pembelajaran mendalam menekankan proses belajar yang
kontekstual, bermakna, dan komprehensif, dengan tujuan untuk merangsang
pengembangan pemikiran kritis, kreativitas, serta keterampilan pemecahan
masalah. Pembelajaran ini melibatkan pemahaman mengenai keterkaitan
antara pengetahuan konseptual dan prosedural, serta kemampuan untuk
menerapkan pengetahuan tersebut dalam konteks yang beragam. Melalui
pembelajaran mendalam, siswa didorong untuk menyelidiki makna di balik
berbagai konsep, menemukan keterkaitan antar disiplin ilmu, dan
menerapkan pengetahuan mereka dalam kehidupan nyata (Anggraini et al,,
2025). Pemanfaatan teknologi digital untuk meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar, seperti penerapan media interaktif, akan sangat
memfasilitasi pendekatan ini. Genially, sebuah media edukasi berbasis web
yang dilengkapi dengan beragam fitur interaktif, merupakan salah satu
platform yang dapat diintegrasikan dalam pembelajaran matematika. Media
pembelajaran berbasis teknologi yang memanfaatkan genially dapat menjadi
lebih interaktif dalam merangsang kemampuan berpikir siswa, yakni melalui
penyajian materi dan latihan soal yang dipadukan dengan gambar, animasi,
video nyata, serta elemen permainan edukatif (Shalimar & Rukmana, 2024).

Beberapa Beberapa penelitian sebelumnya telah menguraikan
penggunaan genially sebagai media pembelajaran matematika. Pertama,
penelitian (Anwar et al., 2025) menunjukkan bahwa media genially sebagai
alat pengembangan pembelajaran digital untuk kelas V SD pada materi bangun
ruang kubus dan balok memperoleh persentase kelayakan sebesar 81,6% dari
ahli materi dan 94,4% dari ahli media, sehingga dikategorikan sangat layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Kedua, penelitian Adheatma
Saputri (2025) menunjukan bahwa Genially sebagai media pembelajaran pada
materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel ini praktis untukk digunakan
sebagai media pembelajaran dan melalui uji coba kelas kecil mendapat
persentase 87,08% dan mendapat Kkriteria sangat praktis. Uji coba kelas besar
mendapatkan persentase 87,07% dan mendapat kriteria sangat praktis.
Selain itu, penelitian Rahadyan et al. (2026) menyimpulkan bahwa

implementasi pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning) dalam



matematika dapat meningkatkan partisipasi siswa, mempermudah
pemahaman konsep, serta mengasah kemampuan berpikir kritis melalui
pengalaman belajar yang sadar, bermakna, dan menyenangkan. Berdasarkan
tinjauan dari berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa platform
Genially memiliki potensi yang besar sebagai media pembelajaran yang efisien
dan menarik, sementara penerapan pendekatan pembelajaran mendalam
mampu meningkatkan kualitas proses belajar secara komprehensif.
Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti bermaksud untuk mengetahui
bagaimana media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada materi
lingkaran. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang
berjudul "Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis

Pembelajaran Mendalam Materi Lingkaran pada Siswa Kelas VIII SMP".

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan di atas, maka dapat dirumuskan pemasalahan
yang akan dikaji dalam penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis pembelajaran mendalam materi linagkaran pada siswa kelas VIII
SMP yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis pembelajaran mendalam materi lingkaran pada siswa kelas VIII
SMP yang praktis?

3. Apakah multimedia pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran
mendalam materi lingkaran pada siswa kelas VIII SMP memiliki efek

potensial?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan dari
penelitian ini yaitu:
1. Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
pembelajaran mendalam materi lingkaran pada siswa kelas VIII SMP yang

valid.



Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
pembelajaran mendalam materi lingkaran pada siswa kelas VIII SMP yang
praktis.

Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
pembelajaran mendalam materi lingkaran pada siswa kelas VIII SMP yang

memilki efek potensial.

D. Manfaat Pengembangan

Melalui penelitian ini diharapkan tercapai peningkatan kualitas

pembelajaran, antara lain:

1.

Bagi peserta didik, penelitian ini harapannya dapat memudahkan peserta
didik memahami materi lingkaran melalui visualisasi yang menarik dan
interaktif dalam multimedia, serta mendukung pembelajaran mendalam
dengan eksplorasi aktif. Hal ini memungkinkan peserta didik belajar
secara mandiri di mana saja, meningkatkan pemahaman konsep abstrak
geometri, motivasi, dan kemampuan menerapkan konsep di kehidupaan
sehari-hari.

Bagi pendidik, manfaat penelitiian ini adalah sebagai inovasi media
alternatif berbasis multimedia interaktif yang mempermudah pendidik
menyampaikan informasi materi lingkaran kepada peserta didik. Dengan
pendekatan pembelajaran mendalam, pendidik dapat meningkatkan mutu
pembelajaran matematika, menyesuaikan dengan era globalisasi, dan
mengintegrasikan teknologi untuk pemebelajaran yang lebih efektif dan
responsif.

Bagi sekolah, peneltian ini berkontribusi pada peningkatan kualitas
pembelajaran matematika materi lingkaran melalui multimedia interaktif
berbasis pembelajaran mendalam, memungkinkan peserta didik kelas VIII
lebih mudah memahami konsep abstrak. Manfaat jangka panjang meliputi
pendampingan implementasi Kurikulum Merdeka, yang memusatkan
pembelajaran berbasis proyek dan teknologi, sehingga sekolah dapat
menjadi lebih inovatif dan responsif terhadap kebutuhan pendidikan

modern.



4. Bagi peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman praktis dan
keterampilan dalam menggunakan platform seperti Canva untuk
mendesign dan Genially untuk mengembangkan multimedia interaktif,
serta meningkatkan kompetensi pribadi di bidang teknologi, pendidikan,
dan matematika. Hal ini mendukung pengembangan profesional dan
kontribusi ilmiah di masa depan, khususnya dalam pengembangan media

pembelajaran mendalam untuk geometri.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk dari penelitian adalah media pembelajaran yang dikembangkan
sebagai multimedia pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran mendalam
untuk materi lingkaran pada peserta didik kelas VIII SMP. Media pembelajaran
matematika yang akan dikembangkan menggunakan platform Genially, media
pembelajaran genially ini dapat diakses secara langsung melalui situs web
tanpa perlu menginstal aplikasinya. Konten yang terdapat dalam media ini
mencakup halaman sampul, menu utama, tujuan pembelajaran, materi ajar,
video pembelajaran, latihan soal serta profil pengembang. Selain itu, materi
yang disajikan dalam media ini disesuaikan dengan kompetensi dasar
pembelajaran matematika untuk peserta didik kelas VIII di SMP, khususnya

untuk materi lingkaran.

F. Asumsidan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi pada penelitian pengembangan ini, yaitu:

1. Diasumsikan bahwa peserta didik kelas VIII SMP telah memiliki
pemahaman mendasar tentang konsep matematika dasar yang relevan
dengan materi lingkaran, seperti operasi hitung dan geometri sederhana.
Hal ini menjadi landasan untuk memahami rumus keliling dan luas
lingkaran melalui eksplorasi interaktif dalam multimedia Genially,
sehingga pembelajaran mendalam dapat tercapai tanpa hambatan awal.

2. Diasumsikan bahwa dengan menghubungkan konsep matematika
lingkaran dengan situasi dunia nyata melalui media interaktif, pendekatan

kualitatif dapat dikenali dan diimplementasikan oleh pendidik maupun



peserta didik selama proses pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan
pemahaman matematika yang kontekstual dan realistis, seperti
menghitung luas lingkaran dalam aplikasi kehidupan sehari-hari.
Asumsi bahwa sekolah atau lembaga pendidikan memiliki sumber daya
yang memadai untuk mengimplementasikan media Genially ini, baik
dalam hal akses ke perangkat digital (komputer atau smartphone),
dukungan pendidik untuk pelatihan singkat, serta fasilitas internet dasar
untuk mendukung pembelajaran interaktif berbasis teknologi
Keterbatasan pengembangan yaitu:
Keterbatasan dalam penggunaan teknologi interaktif: Meskipun penting
untuk menyertakan fitur interaktif seperti animasi dan kuis di Genially,
ada batasan dalam menerapkan elemen-elemen ini agar tetap sesuai
dengan konsep matematika lingkaran yang benar. Tantangan utamanya
adalah menjaga bagian visual yang menarik dengan keakuratan materi
matematika, terutama bagi peserta didik yang belum mahir menggunakan
teknologi digital.
Keterbatasan waktu dan durasi pembelajaran: Pengembangan media
interaktif menggunakan pendekatan pembelajaran mendalam sering
memerlukan waktu lebih lama untuk analisis mendalam dan uji coba. Jika
waktu pengembangan terbatas (misalnya, 1-2 bulan), hal ini dapat
menghambat pencapaian tujuan optimal, seperti membangun
pemahaman konsep lingkaran melalui eksplorasi interaktif yang
mendalam dalam multimedia.
Keterbatasan perbedaan tingkat pemahaman peserta didik: Peserta didik
kelas VIII SMP menunjukkan variasi tingkat pemahaman terhadap materi
lingkaran, sehingga media Genially perlu strategi diferensiasi seperti level
kesulitan kuis yang berbeda. Keterbatasan ini bisa menyulitkan
pengembangan satu multimedia universal yang efektif untuk semua
peserta didik, memerlukan penyesuaian tambahan dalam implementasi

pembelajaran mendalam.



Daftar Istilah

Pengembangan

Proses perubahan berulang yang dilakukan untuk mengembangkan suatu
produk tertentu.

Multimedia Pembelajaran Interaktif

Alat digital yang melibatkan pengguna aktif, seperti simulasi dan umpan
balik.

Pembelajaran mendalam

Pendekatan pembelajaran yang berfokus pada pemahaman dan
penerapan konsep dan pengembangan karakter peserta didik melalui

suasana belajar yang bermakna.
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