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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

discovery learning yang memiliki kelayakan (validitas), kemenarikan, 

keterlaksanaan dan keefektifan yang tinggi dalam meningkatkan self efficacy dan 

metakognisi siswa. Penelitian pengembangan ini meliputi tiga tahap yaitu tahap 

studi pendahuluan, tahap pengembangan produk multimedia interaktif dan uji coba, 

dan tahap pengujian produk multimedia interaktif. Tahap pendahuluan dan 

pengembangan produk multimedia interaktif menghasilkan multimedia interaktif 

berbasis discovery  learning.  Validasi ahli dilakukan oleh validator yang relevan. 

Tahap uji coba terbatas dilakukan pada siswa kelas IX sebanyak 15 siswa.  

Pengambilan sampel pada tahap pengujian produk multimedia interaktif 

menggunakan teknik purposive sampling untuk mendapatkan kelas kontrol dan kelas 

eksperimen.  Pembelajaran kelas eksperimen menggunakan multimedia interaktif 

berbasis discovery learning.  Pembelajaran kelas kontrol menggunakan media 

pembelajaran tidak bergerak.  Pengumpulan data penelitian menggunakan teknik 

observasi, angket dan tes. Observasi digunakan untuk memperoleh data 

keterlaksanaan pembelajaran, respon siswa, pengelolaan pembelajaran dan aktivitas  
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siswa. Angket  digunakan untuk memperoleh data self efficacy dan metakognisi 

siswa.  Tes digunakan untuk memperoleh data keterampilan metakognisi siswa.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas multimedia interaktif berbasis 

discovery learning materi pewarisan sifat pada makhluk hidup berfokus pada self 

efficacy dan metakognisi  telah memenuhi kriteria valid dan layak digunakan.  

Kepraktisan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif  berbasis discovery 

learning  memiliki keterlaksanaan sangat tinggi dan mendapat respon positif dari 

siswa.  Keefektivan pembelajaran  menggunakan multimedia interaktif  berbasis 

discovery learning memiliki keefektivan yang sangat tinggi.  Self efficacy  siswa 

setelah pembelajaran menggunakan multimedia interaktif mengalami peningkatan 

dari cukup menjadi sangat baik dan  metakognisi siswa meningkat dari cukup 

menjadi baik. 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA BASED ON 

DISCOVERY LEARNING CONTENT INHERITANCE THE  

NATURE OF LIVING FOCUS ON SELF EFFICACY 

 AND METAKOGNITION 

 

 

By 

 

Afria Susana 

 

This study aims to develop interactive multimedia based discovery learning that 

has the feasibility (validity), attractiveness, effectiveness and high effectiveness in 

improving student self efficacy and metacognition. This development research 

includes three stages: preliminary study stage, interactive multimedia product 

development stage and trial, and interactive multimedia product testing stage. The 

preliminary stage and the development of interactive multimedia products produce 

interactive multimedia based discovery learning. Expert validation is performed 

by the relevant validator. Stage of limited trial conducted on the students of class 

IX as many as 15 students. Sampling at the stage of interactive multimedia 

product testing using purposive sampling technique to obtain the control class and 

experiment class. The experimental classroom learning uses interactive 

multimedia based discovery learning. Classroom learning uses non-mobile 

learning media. The data were collected using observation, questionnaire and test. 

Observation is used to obtain the data implementation of learning, student 

responses, management of learning and student activities. Questionnaire is used to  
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obtain self efficacy and metacognition data of students. The test is used to obtain 

students' metacognition skills data. The results showed that the validity of 

interactive multimedia based on discovery learning has met the valid criteria and 

is feasible to use.  Practical learning using interactive multimedia-based discovery 

learning have very high execution and get positive response from students.  

Effectiveness of learning using interactive multimedia-based discovery learning 

has a very high effectiveness.  Self-efficacy of students after learning using 

interactive multimedia has increased from quite to excellent and the  students' 

metacognition increased from quite to good. 
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I.  PENDAHULUAN 

 

  

  

A.  Latar Belakang Masalah 

     Perkembangan sains dan  teknologi telah mengantarkan dunia menuju era 

globalisasi informasi serta memberikan berbagai kemudahan secara 

multidimensional (Poedjiadi, 2005).  Peningkatan kemampuan dan pemahaman 

sumber daya manusia terhadap sains dan teknologi  merupakan salah satu kunci 

bagi kemajuan suatu bangsa (Bahriah, 2012).  Sumber daya manusia yang 

memiliki kompetensi dan keterampilan unggul merupakan modal utama dalam 

perkembangan pembangunan.  Peningkatan kualitas sumber daya manusia antara 

lain dapat diwujudkan dalam sektor pendidikan, yaitu melalui pendidikan  sains.  

Pendidikan sains sangat berperan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memahami sains dan teknologi (Poedjiadi, 2005).   

 

     Sains merupakan pengetahuan yang mengembangkan pemahaman ilmiah 

sehingga siswa mampu dalam menjelaskan, mengevaluasi dan membangun 

pengetahuan ilmiah secara mandiri (Duschl, et al., 2007). Sebagai suatu mata 

pelajaran, sains memiliki orientasi aplikatif melalui pengembangan kemampuan 

berpikir (Kemdikbud, 2013).  Sains melatih cara berpikir tingkat tinggi (high 

order thinking) siswa  dalam menyelesaikan berbagai masalah melalui 

perancangan strategi efektif sehingga siswa akan memiliki kemampuan dalam  

meregulasi kognisi secara lebih baik (Inam, 2009).      
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     Kualitas proses pembelajaran sains di Indonesia masih tergolong rendah.   Hal ini 

tercermin dari hasil studi analisis pencapaian prestasi sains siswa Indonesia pada 

beberapa studi international, seperti PISA (Programme for International Student 

Assessment) dan TIMMS (Trends in International Mathematics and Science 

Study).  Hasil pemetaan PISA tahun 2015 menunjukkan bahwa rata-rata skor 

prestasi sains siswa Indonesia masih dibawah rata-rata skor internasional, yaitu 

dibawah skor 500, sehingga dari 70  negara yang turut berpartisipasi dalam PISA 

Indonesia berada pada urutan peringkat ke 62.  Selanjutnya berdasarkan hasil 

studi analisis prestasi sains yang dilakukan TIMSS pada tahun 2015 menunjukkan 

lebih dari 95 % siswa Indonesia hanya mampu mencapai level menengah, kondisi 

ini menempatkan Indonesia berada pada posisi 45 dari 48 negara partisipan 

(OECD, 2017). 

 

Rendahnya pencapaian prestasi sains siswa Indonesia, antara lain disebabkan oleh 

pengembangan kemampuan metakognisi siswa pada proses pembelajaran sains 

belum maksimal.  Kondisi ini tercermin ketika siswa menyelesaikan tugas yang 

diberikan guru, pada umumnya siswa belum memiliki keterampilan dalam 

memahami pokok permasalahan, merencanakan strategi penyelesaian, membuat 

dan melaksanakan keputusan.  Siswa juga tidak melakukan kegiatan pengecekan 

terhadap tugas yang telah diselesaikan.  Selain itu, siswa tidak memiliki 

pengetahuan alternatif ketika keputusan yang diambil kurang tepat.  Pengetahuan 

siswa terhadap proses berpikir merupakan suatu metakognisi (Flavell dalam 

Cautinho, 2008).  
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Metakognisi menggambarkan proses berpikir untuk berpikir (NCREL, 1995).  

Ketika siswa memiliki kemampuan metakognisi, maka proses belajar akan 

berlangsung lebih baik sehingga akan menambah tingkat kepercayaan diri siswa 

terhadap hasil belajar. Artinya dengan dilatih kemampuan metakognisi dapat 

memacu berkembangnya self efficacy  (Fauzi, 2014).   

 

Self efficacy siswa merupakan faktor penting dalam menunjang proses belajar.  

Ketika siswa memiliki kepercayaan diri maka proses belajar akan meningkat, 

sehingga siswa tidak lagi merasa malu jika mempresentasikan atau menampilkan 

hasil karya dihadapan teman.  Bandura (1997) menyatakan efikasi diri adalah 

keyakinan atau kepercayaan seseorang tentang kemampuannya untuk 

mengorganisir dan menjalankan rangkaian tindakan guna mengatur situasi 

prospektif.  Greene dan Miller (1996) menyatakan bahwa self-efficacy secara tidak 

langsung berhubungan dengan prestasi di sekolah.  Peserta didik dengan self 

efficacy yang lebih tinggi,  mereka akan  berpikir  bisa menyelesaikan  tugas yang 

diberikan  dan menunjukkan strategi yang lebih kognitif  sehingga  akibatnya  

hasil belajar mereka akan  lebih baik. 

 

Hasil analisis data studi pendahuluan terhadap 12 orang guru sains pada 12 

Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Provinsi Lampung menunjukkan 100% 

sekolah telah memiliki laboratorium komputer, namun hanya terdapat 27,78% 

sekolah yang telah memanfatkan laboratorium komputer dalam pembelajaran 

sains.  Selanjutnya ada 50% guru yang telah terampil dalam mengoperasikan 

fasilitas komputer dan sebanyak 41,67% guru memahami penggunaan multimedia 

interaktif sebagai sumber belajar.  
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Hasil analisis data juga menunjukkan 61,11% siswa memahami multimedia 

interaktif.  Berdasarkan analisis data menunjukkan bahwa sebagian besar guru dan 

siswa telah terampil dalam mengoperasikan komputer dan memahami multimedia 

interaktif sebagai sumber belajar, akan tetapi laboratorium komputer belum 

dimanfaatkan secara optimal sebagai sumber belajar sains.  Kemudian hasil 

analisis data studi pendahuluan juga menunjukkan ada 94,44% siswa dan 100% 

guru yang memerlukan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran sains.  

Pencapaian tujuan pembelajaran sains akan terwujud apabila terjadi perubahan 

pola pikir dalam proses pembelajaran, yaitu melalui perubahan sarana 

pembelajaran dari alat tunggal menuju alat multimedia (Kemdikbud, 2014).   

 

Pembelajaran multimedia di Negara Indonesia pada saat ini kurang digunakan, 

pada umumnya masih di dominansi penggunaan bahan ajar berupa buku-buku 

dengan metode pengajaran tradisional (Fathurrohman, 2012).   Pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif berkembang, dikarenakan pembelajaran 

konvensional belum memenuhi kebutuhan siswa dalam pembelajaran secara lebih 

baik (Vaughan, 2014).  Teknologi multimedia dapat mempermudah siswa dalam 

mendapatkan informasi yang diharapkan (Waryanto, 2008).  Pembelajaran 

multimedia mampu memvisualisasikan suatu aplikasi menjadi sangat menarik dan 

lebih interaktif sehingga siswa tidak merasa bosan dalam mengikuti proses 

pembelajaran. (Vaughan, 2014).  Teori dual coding yang dikemukakan Allan 

Paivio (Paivio, 1971) menyatakan bahwa informasi yang diterima seseorang 

diproses melalui salah satu dari dua channel, yaitu channel verbal seperti teks dan 

suara, dan channel  visual (non verbal  image) seperti diagram, gambar, dan 

animasi.  
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Teori Dual Coding juga menyatakan bahwa seseorang akan belajar lebih baik 

ketika media belajar yang digunakan merupakan perpaduan yang tepat 

dari channel verbal dan nonverbal.  Karena ketika media belajar yang digunakan 

merupakan gabungan dari beberapa media maka kedua channel pemrosesan 

informasi (verbal dan nonverbal) dimungkinkan untuk bekerja secara paralel atau 

bersama-sama, yang berdampak pada kemudahan informasi yang disampaikan 

dapat lebih terserap oleh siswa (Paivio, 1971). 

Pembelajaran multimedia dapat diintegrasikan dalam proses pengajaran dengan 

menggunakan berbagai pilihan model pembelajaran (Crozat, 2004).  Proses 

pembelajaran Discovery learning yang diintegrasikan dengan penggunaan 

multimedia pembelajaran berbasis komputer dapat mendukung proses belajar 

siswa sehingga mampu mengkonstruksikan pengetahuan (De Jong dan Van 

Jolingen dalam Dalgarno, 2014).  Discovery learning menuntun siswa untuk 

berpikir logis dan sistematis dalam memecahkan suatu permasalahan 

(Kemdikbud, 2015).  Program multimedia interaktif berbasis Discovery learning 

memberikan kesempatan kepada siswa dalam memecahkan permasalahan sesuai 

dengan tingkat kesulitan, ketika siswa telah berhasil menyelesaikan masalah 

dengan tingkat kesulitan rendah maka dapat melanjutkan dengan memecahkan 

masalah yang bertingkat kesulitan lebih tinggi (Wijaya, 2014). 

 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan berkenaan dengan pembelajaran 

multimedia berbasis discovery learning, antara lain penelitian Dalgarno et. al., 

(2014) tentang The impact of students’ exploration strategies on discovery 

learning using computer-based simulations menyatakan model pembelajaran 
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berbasis discovery learning yang diintegrasikan dengan penggunaan perangkat 

lunak (soft ware) sebagai media pembelajaran berbasis komputer dapat 

memberikan bimbingan kepada siswa dan manfaat belajar yang lebih potensial, 

sehingga berpengaruh positif terhadap pencapaian hasil belajar siswa, selanjutnya 

penelitian Rieber et. al., (2004) tentang  discovery learning, representation and 

explanation within a computer-based simulation: finding the right mix 

menyatakan pembelajaran discovery learning menggunakan multimedia berbasis 

komputer pada materi Hukum Newton dapat membantu siswa memperoleh 

pemahaman yang lebih baik tentang prinsip-prinsip ilmu dari materi abstrak dan 

sulit.  Penelitian Mayer dan Moreno (2003) tentang Nine ways to reduce kognitive 

load in multimedia learning  juga menyatakan bahwa pembelajaran multimedia 

yang memproses materi visual dan verbal (asumsi dual-channel) dapat 

menumbuhkan pembelajaran bermakna sehingga siswa dapat menyimpan 

pengetahuan dalam ingatan jangka panjang. 

 

  B.  Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan,  maka rumusan  

masalah dalam penelitian ini adalah :  

1. Bagaimanakah validitas multimedia interaktif  berbasis discovery learning 

yang dikembangkan  dalam meningkatkan self efficacy dan metakognisi 

siswa?  

2. Bagaimanakah kepraktisan multimedia interaktif  berbasis discovery 

learning yang dikembangkan dalam meningkatkan self efficacy dan 

metakognisi? 
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3. Apakah   multimedia interaktif  berbasis discovery learning yang 

dikembangkan  efektif dalam meningkatkan self efficacy dan 

 metakognisi ? 

4. Bagaimana  self efficacy dan level metakognisi siswa setelah pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan? 

 

C.  Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk: 

1. Menghasilkan multimedia interaktif pembelajaran IPA dengan model 

discovery learning yang memiliki validitas yang tinggi. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan multimedia interaktif  yang dikembangkan 

dengan model discovery learning ditinjau dari keterlaksanaan dan 

kemenarikan pembelajaran (respon positif dari siswa). 

3. Mendeskripsikan keefektivan multimedia interaktif yang dikembangkan 

pada pembelajaran IPA dengan model discovery learning ditinjau dari 

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, dan aktivitas belajar 

siswa.  

4. Mendeskripsikan self efficacy dan  level metakognisi siswa setelah 

pembelajaran menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan. 
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     D.  Manfaat Penelitian 

 

      Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah agar: 

1. Peneliti dapat memberikan pengetahuan, wawasan, pengalaman, dan bekal 

berharga bagi peneliti, terutama dalam  mengembangkan multimedia 

interaktif  berbasis discovery learning. 

2. Guru dapat memberikan informasi mengenai pengembangan multimedia 

interaktif  berbasis discovery learning  dan dapat dijadikan alternatif dalam 

memilih bahan ajar yang berbeda. 

3. Siswa, dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda sehingga 

diharapkan mampu meningkatkan self efficacy dan metakognisi. 

4. Dunia pendidikan dapat memberikan masukan dan sumbangan pemikiran 

dalam upaya peningkatan kualitas proses pembelajaran IPA. 

 

     E.  Ruang Lingkup Penelitian 

 

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang akan 

dibahas maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Pengembangan adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam 

suatu wujud fisik tertentu. Penelitian pengembangan adalah suatu kajian 

sistematik terhadap pendisainan, pengembangan dan evaluasi program, 

proses dan produk pembelajaran yang harus memenuhi kriteria validitas, 

kepraktisan dan keefektivan (Seals dan Richey, 2004).  

2. Multimedia interaktif  adalah  suatu aplikasi yang  sangat interaktif dan 

menyajikan interface yang menarik. Multimedia merupakan kombinasi dari 
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teks, gambar, seni grafik, suara, animasi dan elemen-elemen video yang 

dimanipulasi secara digital (Vaughan, 2014). 

3. Discovery learning adalah  salah pembelajaran berbasis inkuiri dan 

menggunakan teori belajar konstruktivistik dimana peserta didik 

membangun pengetahuan dari pengetahuan awalnya dan melalui 

pengalaman aktif. Pada pembelajaran discovery learning peseta didik 

dihadapkan pada permasalahan, selanjutnya peserta didik menggunakan 

pengetahuan dan pengalaman yang sudah diketahui sebelumnya untuk 

menemukan fakta dan pengetahuan baru (Kemdikbud, 2015) 

4. Self efficacy atau efikasi diri merupakan persepsi siswa  akan keyakinan 

kemampuannya untuk melakukan tindakan yang diharapkan. Siswa dengan 

efikasi diri tinggi akan memilih melakukan usaha lebih besar dan lebih 

pantang menyerah (Bandura, 1977). Ciri tersebut diukur melalui skala self 

efficacy siswa, hasilnya dikategorisasikan ke dalam 3 skala self efficacy 

yaitu sangat mampu, cukup mampu dan tidak sanggup (Bandura, 2006). 

5. Metakognisi adalah  pengetahuan  siswa tentang belajarnya sendiri; tentang 

bagaimana ia belajar dan bagaimana ia memantau cara belajar yang 

dilakukannya  (Flavel et.al., dalam Slavin, 1997).  Level metakognisi 

adalah ciri khas metakognisi yang muncul pada siswa melalui langkah 

perencanaan, pemantauan, dan evaluasi. Ciri tersebut diukur melalui angket 

kemampuan metakognisi. Kemudian hasilnya dikategorikan ke dalam 4 

tingkatan metakognisi, yaitu: tingkat 1: tacid use (tanpa kesadaran), tingkat 

2:  aware use (dengan kesadaran), tingkat 3: strategy use (penggunaan 

strategy, dan tingkat 4: reflective use (penggunaan reflektif)  (Swartz dan 
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Perkins, 1992).  Yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah 

pengetahuan metakognisi (knowledge of cognition) dan keterampilan 

metakognisi (regulation of cognition) ( Schraw dan Dennison, 1994).      

6. Keefektifan  model pembelajaran adalah ukuran kelayakan yang mengacu 

pada sejauhmana pengalaman dan hasil intervensi (pembelajaran) sesuai 

dengan tujuan yang telah ditetapkan.  Keefektifan model pembelajaran  

discovery learning akan diukur melalui pembelajaran dikelas.  Ditinjau dari 

ketercapaian tujuan, observasi terhadap aktivitas siswa selama 

pembelajaran, dan observasi kemampuan guru mengelola pembelajaran 

(Nieveen, 2007). 

7. Kepraktisan pelaksanaan model pembelajaran diukur berdasarkan tingkat 

keterlaksanaan model pembelajaran dan kemenarikan model pembelajaran 

(dilihat dari angket respon siswa).  Kepraktisan suatu model pembelajaran 

mengacu pada sejauhmana pengguna atau ahli lain memperimbangkan 

intervensi yang dikembangkan dapat digunakan dan disukai dalam kondisi 

normal dan peserta didik mudah dalam belajar (Nieveen, 2007). Model 

pembelajaran yang dikembangkan dikatakan praktis jika para ahli dan 

praktisi menyatakan bahwa secara teoritis model dapat diterapkan di 

lapangan dan tingkat keterlaksanaannya di lapangan termasuk kategori 

“tinggi” serta siswa memberikan respon yang positif (Akker, 1999). 

8. Penelitian ini  menggunakan tema pewarisan sifat pada makhluk hidup , 

yang terdapat pada KI 3,  KD 3.8,   IPA SMP Kelas IX,  Semester II  sesuai 

Kurikulum 2013. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

A.  Multimedia Interaktif 

 

Perkembangan komputer saat ini, telah mengubah konsep multimedia. Pada era 

60-an, akronim kata multimedia dalam taksonomi pendidikan bukan istilah asing. 

Pada saat itu, multimedia diartikan sebagai kumpulan/gabungan dari berbagai 

peralatan media yang berbeda untuk digunakan dalam  presentasi. Pada tahun 90-

an, multimedia dimaknai sebagai transmitting text, audio and graphics inreal time 

(Merentek, 2012). 

 

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam 

merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi,  

menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang 

bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga  

menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga bagi siswa, dengan multi 

media diharapkan mereka akan lebih mudah untuk menentukan dengan apa dan 

bagaimana siswa  dapat menyerap informasi secara cepat dan efisien. Sumber 

informasi tidak lagi terfokus pada teks dari buku semata mata tetapi lebih luas dari 

itu. Kemampuan teknologi multimedia yang telah terhubung internet akan 

semakin menambah kemudahan dalam mendapatkan informasi yang diharapkan 

(Waryanto,2008). 
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Menurut Waryanto (2008) sajian audio visual atau lebih dikenal dengan sebutan 

multimedia menjadikan visualisasi lebih menarik.  Tampilan tersebut akan 

membuat pengguna (user) lebih leluasa memilih, mensintesa, dan mengelaborasi 

pengetahuan yang ingin dipahaminya. Komputer juga dapat mengakomodasi 

siswa yang lamban menerima pelajaran, karena komputer tidak pernah bosan, 

sangat sabar dalam menjalankan instruksi, seperti yang diinginkan. Iklim afektif 

ini akan melibatkan penggambaran ulang berbagai objek yang ada dalam pikiran 

siswa. Iklim inilah yang membuat tingkat retensi siswa pengguna komputer 

multimedia lebih tinggi daripada bukan pengguna. 

 

Konsep multimedia telah banyak diterapkan dalam dunia pendidikan. 

Pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan multimedia interaktif 

berkembang atas dasar pembelajaran konvensional yang tidak bisa memenuhi 

kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran. Multimedia dapat menjadikan suatu 

aplikasi menjadi sangat interaktif dan menyajikan interface yang menarik 

(Vaughan, 2014).  Multimedia merupakan kombinasi dari teks, gambar, seni 

grafik, suara, animasi dan elemen-elemen video yang dimanipulasi secara digital. 

Tampilan dan cita rasa dari proyek multimedia harus menyenangkan, estetis, 

mengundang, dan mengikat. Proyek harus memuat konsistensi visual, hanya 

dengan menggunakan elemen-elemen yang mendukung pesan keseluruhan dari 

program (Vaughan, 2014).  

 

Menurut Rubison (dalam Munir, 2012)  pengertian multimedia dalam 

pembelajaran adalah presentasi pembelajaran/intruksional yang 
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mengkombinasikan tampilan teks, grafis, video, dan audio serta dapat 

menyediakan interaktivitas.  Salah satu metode yang efektif untuk 

mencapai hal ini adalah melalui penggunaan berbagai media yang disesuaikan 

dengan gaya belajar si pembelajar. Salah satu teori yang menjadi dasar dari 

pemikiran ini adalah Dual Coding Theory yang dikemukakan oleh pakar 

multimedia asal Italia, Allan Paivio.  Teori dual coding yang dikemukakan Allan 

Paivio menyatakan bahwa informasi yang diterima seseorang diproses melalui 

salah satu dari dua channel, yaitu channel verbal seperti teks dan suara, dan 

channel visual (nonverbal image) seperti diagram, gambar, dan animasi. 

Kedua channel ini dapat berfungsi baik secara independen, secara paralel, atau 

juga secara terpadu bersamaan. Kedua channel informasi tersebut memiliki 

karakteristik yang berbeda. Channel verbal memproses informasi secara berurutan 

sedangkan channel nonverbal memproses informasi secara bersamaan (sinkron) 

atau paralel (Paivio, 1990). 

Aktivitas berpikir dimulai ketika sistem sensory memory menerima rangsangan 

dari lingkungan, baik berupa rangsangan verbal maupun rangsangan nonverbal. 

Hubungan-hubungan representatif (representational connection) terbentuk untuk 

menemukan channel yang sesuai dengan rangsangan yang diterima. 

Dalam channel verbal, representasi dibentuk secara urut dan logis, sedangkan 

dalam channel nonverbal, representasi dibentuk secara holistik. Sebagai contoh, 

mata, hidung, dan mulut dapat dipandang secara terpisah, tetapi dapat juga 

dipandang sebagai bagian dari wajah. Representasi informasi yang diproses 

melalui channel verbal disebut logogen sedangkan representasi informasi yang 

diproses melalui channel nonverbal disebut imagen (Paivio, 1990). 
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Penelitian lebih lanjut berkaitan dengan dual coding theory yang dilakukan oleh 

pakar-pakar peneliti edukasi seperti Paivio, Bagget (1989), dan Kozma (1991) 

mengindikasi bahwa dengan memilih perpaduan media yang sesuai, hasil belajar 

dari seseorang dapat ditingkatkan. Hal ini didukung pendapat Computer 

Technology Research menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% 

dari yang dilihat dan 30% dari yang di dengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% 

dari yang dilihat dan didengar dan 80% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan 

sekaligus (Munir, 2012). 

 

Informasi yang diberikan dalam bentuk kata-kata akan diterima dalam bentuk 

verbal, sedangkan informasi yang diterima dalam bentuk gambar akan diterima 

atau disimpan dalam bentuk visual. Ada 3 proses yang berlangsung saat seseorang 

menerima informasi (verbal dan visual), dalam waktu yang sama, yaitu:         

1) membuat gambaran verbal serta kesesuaian dengan informasi verbal yang 

diterima; 2) membuat gambaran visual serta kesesuaian dengan informasi 

visual yang diterima; dan 3) membuat kesesuaian hubungan antara gambaran 

visual dengan gambaran verbal yang sudah diterima (Kurniawati, 2014). 

 

Pada dasarnya penggunaan komputer atau yang disebut sebagai teknologi 

informasi dalam menyampaikan bahan pengajaran memungkinkan untuk 

melibatkan pelajar secara aktif serta dapat memperoleh umpan balik secara cepat 

dan akurat. Komputer menjadi popular sebagai media pengajaran karena 

komputer memilki keistimewaan yang tidak dimilki oleh media pengajaran lain 

sebelum adanya komputer ( Munir, 2005).  
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Menurut Gagne dan Briggs dalam (Munir, 2005)  keistimewaan komputer sebagai 

media, yaitu : 

a. Hubungan interaktif : komputer menyebabkan terwujudnya hubungan antara 

stimulus dan respons, menumbuhkan inspirasi dan meningkatkan minat. 

b. Pengulangan : komputer memberikan fasilitas bagi pengguna untuk mengulang 

materi atau bahan pelajaran yang diperlukan, memperkuat proses pembelajaran 

dan memperbaiki ingatan, memiliki kebebasan dalam memilih materi atau bahan 

pelajaran. 

c. Umpan balik dan peneguhan : media komputer membantu  pelajar memperoleh 

umpan balik (feedback) terhadap pelajaran secara leluasa dan dapat memacu 

motivasi pelajar dengan peneguhan positif yang diberi apabila pelajar memberikan 

jawaban. 

d. Simulasi dan uji coba : media komputer dapat mensimulasikan atau menguji 

coba penyajian bahan pelajaran yang rumit dan teliti. 

 

Bentuk-bentuk pemanfaatan model-model multimedia interaktif berbasis 

komputer dalam pembelajaran dapat berupa drill, tutorial, simulation, dan games 

(Rusman,2005). Pada dasarnya salah satu tujuan pembelajaran dengan multimedia 

interaktif adalah sedapat mungkin menggantikan dan atau melengkapi serta 

mendukung unsur-unsur: tujuan, materi, metode, dan alat penilaian yang ada  

dalam proses belajar mengajar dalam sistem pendidikan konvensional yang biasa 

kita lakukan (Munir, 2005). 

 

Heinich et. al.  (1986)  mengemukakan enam bentuk interaksi pembelajaran yang 

dapat diaplikasikan dalam merancang suatu multimedia interaktif. Bentuk-bentuk 
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interaksi tersebut antara lain berupa: 1) tutorial; 2) praktik dan latihan (drill and 

practice); 3) simulasi (simulation); 4) permainan (games); 5) penemuan 

(discovery); dan 6) pemecahan masalah (problem solving). Berikut secara singkat 

mengenai enam bentuk interaksi tersebut: 

1)   Tutorial   

Model tutorial adalah program yang didesain untuk berperan sebagai tutor bagi 

siswa,  artinya bahwa model ini disajikan dalam format dialog dengan siswa. 

Model tutorial berisi konsep, penjelasan, rumus-rumus, prinsip, bagan, tabel, 

definisi, istilah dan latihan (Padmanthara, 2007).   Model ini, selain menyajikan 

informasi isi bahan pelajaran, bertanya kepada siswa: a) apakah akan melanjutkan 

kegiatan belajar berdasarkan pemahaman dan penguasaan siswa; b) apakah siswa 

meneruskan untuk mempelajari bahan dan informasi baru; c) apakah akan 

mereview bahan pelajaran sebelumnya; dan d) apakah akan mengikuti 

pembelajaran remedial. Tujuan utama program tutorial adalah menyediakan 

dukungan terhadap pembelajaran dengan buku teks atau ceramah. Siswa diberi 

kesempatan untuk berinteraksi dengan konsep-konsep tersebut, seperti halnya 

melakukan pembelajaran dengan guru (Padmanthara, 2007). 

 

2)    Praktik dan Latihan (Drill and Practise) 

Drill and practice pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaran yang 

bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih kongret melalui penyediaan 

latihan-latihan soal untuk menguji penampilan siswa melalui kecepatan 

menyelesaikan latihan soal yang diberikan (Nandi, 2006). Model drill and 

practise  menyediakan  serangkaian  soal  atau  pertanyaan  yang  biasanya  

ditampilkan  secara  acak,  sehingga  setiap  kali  digunakan  maka soal  atau  
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pertanyaan  yang  tampil  selalu  berbeda,  atau  paling  tidak  dalam  kombinasi  

yang  berbeda maka akan tertanam dan kemudian akan menjadi kebiasaan (Munir, 

2010).   Selain itu untuk menanamkan kebiasaan, model ini juga dapat menambah 

kecepatan, ketetapan, kesempurnaan dalam melakukan sesuatu serta dapat pula 

dipakai sebagai suatu cara mengulangi bahan yang telah disajikan. Hal penting 

yang perlu diperhatikan agar dapat memanfaatkan model ini adalah pemberian 

ganjaran (reward) yang kontinyu. Ganjaran diberikan setiap kali siswa berhasil 

melakukan tugasnya dengan baik. Pemberian ganjaran yang positif akan 

memberikan kemungkinan yang lebih besar bagi siswa untuk mengulangi 

keberhasilan yang telah dicapai. Hal ini dikenal dengan istilah reinforcement atau 

pengukuhan terhadap hasil belajar. Konsep pemberian ganjaran dan pengukuhan 

perlu dipertimbangkan dalam merancang  model drill and practise (Munir, 2010). 

 

3)    Simulasi 

Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaran yang 

bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan 

tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya 

(Waryanto, 2008).  Tujuan dari pembelajaran melalui model simulasi berorientasi 

pada upaya dalam memberikan pengalaman nyata kepada siswa melalui peniruan 

suasana. Misalnya untuk mensimulasikan pesawat terbang, dimana pengguna 

seolah‐olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang, menjalankan 

usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir dan lain‐lain. Pada 

dasarnya model ini mencoba memberikan pengalaman masalah dunia nyata yang 

biasanya berhubungan dengan suatu resiko, seperti pesawat yang akan jatuh atau 
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menabrak, perusahaan akan bangkrut, atau terjadi malapetaka nuklir (Arsyad, 

2010). 

 

4)    Penemuan (Discovery) 

Model penemuan (discovery)  meminta  siswa  untuk melakukan percobaan yang 

bersifat trial dan error dalam memecahkan suatu permasalahan. Sama halnya 

dengan interaksi tutorial, bentuk interaksi penemuan berisi banyak alternatif solusi 

untuk memecahkan suatu permasalahan. Interaksi pembelajaran  multimedia yang 

berbentuk penemuan memungkinkan  siswa dapat mencari informasi dan 

membuat kesimpulan dari sejumlah informasi yang telah dipelajarinya. Proses 

belajar yang dilakukan membuat siswa dapat menemukan konsep dan 

pengetahuan baru yang belum pernah dipelajari sebelumnya (Munir, 2010). 

 

5)    Pemecahan Masalah (Problem Solving) 

Model seperti ini memberi kemungkinan terhadap siswa untuk melatih 

kemampuan dalam memecahkan suatu masalah. Siswa dituntut untuk berfikir 

logis dan sistematis dalam memecahkan suatu permasalahan. Program multimedia 

interaktif berbentuk pemecahan masalah memberi kesempatan kepada siswa untuk 

memecahkan permasalahan-permasalahan yang ada didalamnya (Munir, 2010). 

Program multimedia interaktif berbentuk pemecahan masalah biasanya berisi 

beberapa soal atau masalah yang diklasifikasikan berdasarkan tingkat kesulitan 

yang dikandung di dalamnya. Siswa dapat mencoba memecahkan masalah yang 

lebih tinggi tingkatannya setelah berhasil memecahkan masalah dengan tingkat 

kesulitan yang lebih rendah (Wijaya, 2014). 
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6)    Permainan (Games) 

Model permainan merupakan salah satu bentuk model yang didesain untuk 

membangkitkan kegembiraan pada siswa sehingga dapat meningkatkan 

kemungkinan tersimpannya lebih lama konsep, pengetahuan ataupun keterampilan 

yang diharapkan dapat mereka peroleh dari permainan tersebut. Tujuan dari model 

permainan adalah untuk menyediakan suasana (lingkungan) yang memberikan 

fasilitas belajar yang menambah kemampuan siswa. Model permainan tidak perlu 

menirukan realita namun dapat memiliki karakter yang menyediakan tantangan 

yang menyenangkan bagi siswa. Keseluruhan model permainan ini memiliki 

komponen dasar sebagai pembangkit motivasi dengan memunculkan cara 

berkompetisi untuk mencapai sesuatu. Interaksi berbentuk permainan akan 

bersifat instruksional apabila pengetahuan dan keterampilan yang terdapat di 

dalamnya bersifat akademik dan mengandung unsur pelatihan. Sebuah bentuk 

permainan disebut intruksional apabila didalamnya terdapat tujuan pembelajaran 

yang harus dicapai (Munir, 2010). 

 

Ada empat macam bentuk dasar dan struktur navigasi  yang di gunakan dalam 

proses pembuatan aplikasi multimedia, yaitu: a)  Linier : pengguna melakukan 

navigasi secara berurutan, dari frame atau bite informasi satu ke yang lainya. 

b)  Hierarkis : disebut juga “linier dengan percabangan”, karena pengguna 

melakukan navigasi di sepanjang cabang pohon struktur yang terbentuk oleh 

natural logic dari isi. c)  Nonlinier : pengguna melakukan navigasi dengan bebas 

melalui isi proyek, tidak terikat dengan rute yang telah ditetapkan sebelumnya. 

 d)  Komposit : pengguna melakukan navigasi dengan bebas (secara nonlinier), 

tetapi terkadang dibatasi oleh presentasi linier film atau informasi kritis dan atau 
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pada data yang paling terorganisasi secara logis dalam suatu hierarki (Vaughan, 

2014). 

 

Manfaat penggunaan multimedia interaktif menurut adalah sebagai berikut:  

a) proses pembelajaran lebih menarik dan lebih interaktif; b) jumlah waktu 

mengajar dapat dikurangi/efisien; c) kualitas belajar peserta didik dapat 

ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan 

saja; d) Sikap belajar peserta didik dapat ditingkatkan (Ariani dan Haryanto, 

2010). 

 

B.  Model Pembelajaran Discovery learning 

 

Pembelajaran dengan discovery learning merupakan salah satu pembelajaran yang 

direkomendasikan Kurikulum 2013 untuk digunakan guru dalam pelaksanaan 

pembelajaran IPA. Discovery learning telah dikenal sejak lama karena memiliki 

karakteristik yang membedakannya dengan pembelajaran lain dan kelebihannya 

untuk membelajarkan peserta didik (Kemdikbud, 2015). 

 

Menurut Bruner  dalam pembelajaran terjadi suatu  proses penemuan (discovery), 

refleksi, berpikir, melakukan eksperimen, dan eksplorasi. Seiring dengan 

pemikiran itu, Bruner menyadari bahwa tujuan pendidikan IPA adalah 

perkembangan intelektual sehingga dalam IPA harus membantu perkembangan 

keterampilan pemecahan masalah melalui penemuan. Discovery learning 

mendorong peserta didik untuk secara aktif menggunakan intuisi, imajinasi dan 

kreativitasnya (Castronova, 2000 ). 
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Ada berbagai  desain pendekatan pembelajaran  yang mirip dengan tahapan-

tahapan pada   model discovery learning, yaitu pembelajaran inquiry (Kuhn et al., 

2000)  dan pembelajaran berbasis masalah (Barrows dan Tamblyn, 1980 ). Tidak 

ada perbedaan yang prinsipil pada ketiga istilah ini, pada  discovery learning lebih 

menekankan pada ditemukannya konsep atau prinsip yang sebelumnya tidak 

diketahui, masalah yang diperhadapkan kepada peserta didik semacam masalah 

yang direkayasa oleh guru. Pada inkuiri masalahnya bukan hasil rekayasa, 

sehingga peserta didik harus mengerahkan seluruh pikiran dan keterampilannya 

untuk mendapatkan temuan-temuan di dalam masalah itu melalui proses 

penelitian, pada  Problem Solving lebih memberi tekanan pada kemampuan 

menyelesaikan masalah. Pada Discovery learning materi yang akan disampaikan 

tidak disampaikan dalam bentuk final akan tetapi peserta didik didorong untuk 

mengidentifikasi apa yang ingin diketahui, dilanjutkan dengan mencari informasi 

sendiri kemudian mengorganisasi atau membentuk (konstruktif) apa yang mereka 

ketahui dan mereka pahami dalam suatu bentuk akhir (Kemdikbud, 2015). 

 

Discovery learning juga merupakan metode yang dapat mendorong peserta didik 

untuk menarik kesimpulan berdasarkan aktivitas dan hasil observasinya. Aktivitas 

dalam discovery learning pada pembelajaran IPA sangat penting untuk 

pembelajaran bermakna dan belajar sepanjang hayat. Aktivitas pada pembelajaran 

IPA meningkatkan keingintahuan peserta didik dan mengarahkan peserta didik 

untuk menyelidiki apa yang menjadi fokus utama mereka serta merasakan 

fenomena alami dari aspek yang berbeda. Aktivitas seperti ini akan membantu 

membenarkan kesalahan konsep peserta didik (Balım, 2009). 

 

https://translate.googleusercontent.com/translate_f#21
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#20
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Penerapkan model pembelajaran discovery learning, membuat guru harus 

berperan sebagai pembimbing dengan memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk belajar secara aktif (Sardiman, 2005). Guru harus memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk menjadi seorang problem solver atau 

ilmuwan kecil. Melalui discovery learning, peserta didik menemukan jati diri 

sendiri dan mempelajari konsep dalam bahasa yang dimengerti mereka. Dengan 

demikian, guru yang menerapkan discovery learning dapat menempatkan peserta 

didik pada kesempatan-kesempatan dalam belajar yang lebih mandiri. Bruner 

mengatakan bahwa proses belajar akan berjalan dengan baik dan kreatif jika guru 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menemukan suatu konsep, 

teori, aturan, atau pemahaman melalui contoh-contoh yang dijumpainya dalam 

kehidupannya (Budiningsih, 2005).  Pada akhirnya yang menjadi tujuan dalam 

Discovery learning menurut Bruner adalah hendaklah guru memberikan 

kesempatan kepada siswanya untuk menjadi seorang problem solver, seorang 

scientist, historin, atau ahli matematika. Melalui kegiatan tersebut peserta didik 

akan menguasainya, menerapkan, serta menemukan hal-hal yang bermanfaat bagi 

dirinya (Kemdikbud, 2015). 

 

Di dalam proses belajar, Bruner mementingkan partisipasi aktif dari tiap peserta 

didik, dan mengenal dengan baik adanya perbedaan kemampuan. Untuk 

menunjang proses belajar perlu lingkungan memfasilitasi rasa ingin tahu peserta 

didik pada tahap eksplorasi. Lingkungan ini dinamakan Discovery learning 

Environment, yaitu lingkungan dimana peserta didik dapat melakukan eksplorasi, 

penemuan-penemuan baru yang belum dikenal atau pengertian yang mirip dengan 
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yang sudah diketahui.  Lingkungan seperti ini bertujuan agar peserta didik dalam 

proses belajar dapat berjalan dengan baik dan lebih kreatif (Slameto, 2003). 

 

Menurut Kemdikbud (2015) pembelajaran discovery learning berbeda dengan 

pembelajaran klasikal yang biasanya pasif dan berpusat pada guru. Selain itu, 

discovery learning memiliki perbedaan dengan pembelajaran klasikal. Perbedaan 

tersebut meliputi: 

(1) Cara belajarnya lebih aktif. Peserta didik diajak untuk melakukan hands-on 

activity berdasarkan masalah-masalah nyata yang membutuhkan solusi. Hal ini 

didasarkan pada pengertian belajar yang tidak hanya didefinisikan sebagai upaya 

menyerap dengan mudah apa yang guru informasikan atau apa dibaca, tetapi 

pencarian pengetahuan baru secara aktif. 

(2) Berorientasi pada proses belajar. Fokus pada discovery learning adalah belajar 

tentang bagaimana menganalisis atau menginterpretasi informasi untuk 

memahami apa yang telah dipelajari daripada hanya memberikan jawaban yang 

benar dari yang diingat. discovery learning mendorong peserta didik untuk 

mendapat tingkat pemahaman yang lebih mendalam. 

(3) Kegagalan dalam belajar merupakan proses penting dalam belajar. Kegagalan 

dalam belajar dianggap sebagai suatu kondisi yang positif. Discovery learning 

tidak menekan peserta didik untuk selalu mendapatkan jawaban yang benar 

karena secara psikologi kognitif, kegagalan merupakan pusat untuk belajar. 

Melalui kegagalan peserta didik dapat belajar sesuatu yang baru. 

(4) Memerlukan umpan balik. Pengetahuan yang diperoleh peserta didik 

akan dapat lebih dipahami dan bertahan lebih lama melalui kegiatan diskusi 

dengan peserta didik lainnya. Hal ini sangat berbeda dengan pembelajaran 
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tradisional yang biasanya mengharapkan peserta didik untuk diam dan tenang di 

dalam kelas. 

(5) Pengetahuan yang diperoleh lebih dalam dan lama diingat. Seorang pembelajar 

akan mendalami suatu konsep melalui cara yang alami. Discovery learning 

dikembangkan sesuai dengan cara alami manusia dalam mencari pengetahuan, 

yakni dengan mendorong rasa ingin tahu peserta didik. 

 

Menurut De Jong dan Van Jolingen (dalam Dalgarno, 2014) menyatakan bahwa 

proses pembelajaran discovery learning yang melibatkan penggunaan multimedia 

berbasis komputer membuat  siswa untuk mengkonstruksi pengetahuan yang 

mendukung di  dalam proses pembelajaran sains. Beberapa hasil penelitian  

membahas tentang penggunaan media interaktif berbasis discovery learning pada 

beberapa proses pembelajaran dan beberapa jenjang pendidikan.  

 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan antara lain adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Dalgarno et. al., (2014)  menyimpulkan  bahwa model 

pembelajaran berbasis discovery learning yang digabungkan dengan penggunaan 

perangkat lunak (soft ware) sebagai media pembelajaran berbasis komputer dapat 

memberikan bimbingan kepada peserta didik dan memberikan manfaat belajar 

yang potensial, sehingga berdampak pada pencapaian hasil belajar siswa.  Rieber 

et. al., (2004)  dalam penelitiannya  menyatakan bahwa pembelajaran discovery 

learning menggunakan multimedia berbasis komputer pada materi Hukum 

Newton dapat membantu peserta didik untuk mendapatkan pemahaman tentang 

prinsip-prinsip ilmu dari materi yang abstrak dan sulit dipelajari.   
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Pembelajaran discovery learning memberikan pengalaman belajar yang lebih 

tinggi dan interaktif, menggunakan cerita, permainan, simulasi, peta visual dan 

teknik lainnya untuk menarik perhatian dan rasa ingin tahu peserta didik, 

membangun interes dan mengarahkan peserta didik pada proses penemuan dengan 

cara berpikir, tindakan dan perilaku baru (Kemdikbud, 2015). Peserta didik tidak 

hanya dilibatkan dalam pembelajaran,  peserta didik juga lebih lama mengingat 

materi yang dipelajari. Beberapa sumber menyatakan bahwa discovery learning 

digambarkan sebagai “learning by doing”. Discovery learning mengajak peserta 

didik pada situasi untuk menggunakan pengetahuan dan pengalaman lama untuk 

memecahkan masalah yang diberikan. Discovery learning juga merupakan 

pembelajaran berbasis inkuiri yang mendorong peserta didik untuk menemukan 

pengetahuan baru dengan eksplorasi, eksperimen dan  serangkaian kegiatan 

lainnya yang menantang (Kemdikbud, 2015). 

  

Aktivitas dalam pembelajaran discovery learning memberikan siswa pengalaman 

yang berarti dan proses pembelajaran yang bermakna.  Pengalaman yang berarti 

menghasilkan siswa yang termotivasi, pelajar mandiri yang lebih mampu untuk 

mengingat informasi yang diberikan dalam proses pembelajaran tersebut (Balim, 

2009).  De Jong dan Van Joolingen (dalam Balim, 2009) menyatakan bahwa pada 

pembelajaran  discovery (penemuan), siswa mengkonstruksi pengetahuan 

berdasarkan informasi baru dan data yang dikumpulkan oleh mereka dalam 

lingkungan pembelajaran yang eksploratif.  

Balim (2009)  menyatakan bahwa discovery learning juga merupakan metode 

yang dapat mendorong peserta didik untuk menarik kesimpulan berdasarkan 

aktivitas dan hasil observasinya. Aktivitas dalam discovery learning pada 
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pembelajaran IPA sangat penting untuk pembelajaran bermakna dan belajar 

sepanjang hayat.  Aktivitas pada pembelajaran discovery learning meningkatkan 

keingintahuan peserta didik dan mengarahkan peserta didik untuk menyelidiki apa 

yang menjadi fokus utama mereka serta merasakan fenomena alami dari aspek 

yang berbeda. Aktivitas seperti ini akan membantu membenarkan kesalahan 

konsep peserta didik.  Pembelajaran  discovery learning,  memungkinkan peserta 

didik mengeksplorasi lingkungan belajar, dengan melakukan eksperimen, 

mengumpulkan data dan menarik kesimpulan.  Pembelajaran ilmiah  discovery 

learning  mengharuskan peserta didik terlibat dalam proses penyelidikan ilmiah 

(De Jong  dan van Joolingen, 1998).  Ketika peserta didik bekerja berpasangan 

atau dalam kelompok-kelompok kecil  untuk mencapai  Tujuan Pembelajaran, 

mereka harus mengeksternalkan ide  (van Boxtel  2000; van  Linden et. al., 2000),  

mereka bernegosiasi  satu sama  lain dan membangun pengetahuan  baru secara 

bersama-sama  (Chan et. al., 1997).  Oleh karena itu, kolaborasi dapat berfungsi 

sebagai dukungan untuk kinerja proses  dalam pembelajaran ilmiah discovery 

learning (Saab et al., 2005). 

 

Pembelajaran dengan discovery learning direkomendasikan untuk digunakan guru 

dalam pembelajaran IPA didasarkan beberapa fakta dan hasil penelitian yang 

menunjukkan kelebihan discovery learning. Kelebihan discovery learning 

menurut Kemdikbud  (2015)  meliputi: 

(1) Membantu peserta didik untuk memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-  

keterampilan dan proses-proses kognitif. Usaha penemuan merupakan kunci 

dalam proses ini, seseorang tergantung pada cara belajarnya. 
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(2) Pengetahuan yang diperoleh peserta didik relatif mudah diingat karena 

didasarkan pada pengalaman belajar yang disukai. 

(3) Menimbulkan rasa senang pada peserta didik karena tumbuhnya rasa ingin 

tahu untuk menyelidiki dan memperoleh keberhasilan. 

(4) Memungkinkan peserta didik berkembang dengan cepat dan sesuai 

dengan kecepatan belajarnya sendiri. 

 (5) Mengarahkan kegiatan belajar peserta didik secara mandiri dengan 

melibatkan kemampuan berpikir dan motivasi belajarnya. 

(6) Membantu peserta didik memperkuat konsep dirinya, karena memperoleh 

kepercayaan bekerja sama dengan yang lainnya. 

(7) Berpusat pada peserta didik dan guru berperan sama-sama aktif mengeluarkan 

gagasan-gagasan. Bahkan gurupun dapat bertindak sebagai peserta didik dan 

sebagai peneliti di dalam situasi diskusi. 

(8) Membantu peserta didik menghilangkan skeptisme (keragu-raguan) karena 

mengarah pada kebenaran yang final dan tertentu atau pasti. 

(9) Meningkatkan tingkat penghargaan pada peserta didik. 

(10) Mengembangkan bakat dan minat peserta didik dengan memanfaatkan 

berbagai jenis sumber belajar.  

 

Menurut Kemdikbud (2015) langkah-langkah dalam mengaplikasikan model 

discovery learning di kelas adalah sebagai berikut: 

(1) Stimulation (Stimulasi/Pemberian Rangsangan) 

Pertama-tama pada tahap ini peserta didik dihadapkan pada sesuatu yang 

menimbulkan kebingungan, kemudian dilanjutkan untuk tidak memberi jawaban 

agar timbul keinginan untuk menyelidiki sendiri. Guru dapat memulai kegiatan 
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pembelajaran dengan mengajukan pertanyaan, anjuran membaca buku, dan 

aktivitas belajar lainnya yang mengarah pada persiapan pemecahan masalah. 

Stimulasi pada tahap ini berfungsi untuk menyediakan kondisi interaksi belajar 

yang dapat mengembangkan dan membantu peserta didik dalam mengeksplorasi 

materi ajar. Dalam hal ini, Bruner memberikan stimulasi dengan menggunakan 

teknik bertanya yaitu dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan yang mendorong 

peserta didik melakukan eksplorasi. Dengan demikian seorang guru harus 

menguasai teknik-teknik bertanya atau stimulus kepada peserta didik agar tujuan 

mengaktifkan peserta didik untuk mengeksplorasi dapat tercapai (Syah, 2004). 

(2) Problem statement (Identifikasi Masalah) 

Pada langkah ini guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin agenda-agenda masalah yang relevan dengan 

bahan pelajaran, kemudian salah satunya dipilih dan dirumuskan dalam bentuk 

hipotesis (jawaban sementara atas pertanyaan masalah) (Syah, 2004). Berdasarkan 

permasalahan yang dipilih, peserta didik merumuskan pertanyaan, atau hipotesis, 

yakni pernyataan sebagai jawaban sementara atas pertanyaan yang diajukan.  

(3) Data collection (Pengumpulan Data) 

Ketika eksplorasi berlangsung guru juga memberi kesempatan kepada 

para peserta didik untuk mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya yang 

relevan untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis (Syah, 2004). Tahap ini 

berfungsi untuk menjawab pertanyaan atau membuktikan benar tidaknya 

hipotesis. Dengan demikian, peserta didik diberi kesempatan untuk 

mengumpulkan (collection) berbagai informasi yang relevan, membaca literatur, 
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mengamati objek, wawancara dengan nara sumber, melakukan uji coba sendiri 

dan sebagainya. Konsekuensi dari tahap ini adalah peserta didik belajar 

secara aktif untuk menemukan sesuatu yang berhubungan dengan permasalahan 

yang dihadapi, dengan demikian secara tidak disengaja peserta didik 

menghubungkan masalah dengan pengetahuan yang telah dimiliki. 

(4) Data processing (Pengolahan Data) 

Menurut Syah (2004), pengolahan data merupakan kegiatan mengolah data dan 

informasi yang telah diperoleh para peserta didik baik melalui wawancara, 

observasi, dan sebagainya, lalu ditafsirkan. Semua informasi hasil bacaan, 

wawancara, observasi, dan sebagainya, semuanya diolah, diacak, diklasifikasikan, 

ditabulasi, bahkan bila perlu dihitung dengan cara tertentu serta ditafsirkan pada 

tingkat kepercayaan tertentu (Djamarah, 2002). Data processing disebut juga 

dengan pengkodean/kategorisasi yang berfungsi sebagai pembentukan konsep 

dan generalisasi. Berdasarkan generalisasi tersebut peserta didik akan 

mendapatkan pengetahuan baru tentang alternatif jawaban/ penyelesaian masalah 

yang perlu mendapat pembuktian secara logis. 

(5) Verification (Pembuktian) 

Pada tahap ini peserta didik melakukan penyelidikan untuk membuktikan benar 

atau tidaknya hipotesis yang ditetapkan tadi dengan temuan alternatif, 

dihubungkan dengan hasil data processing (Syah, 2004). Verification, menurut 

Bruner, bertujuan agar proses belajar akan berjalan dengan baik dan kreatif jika 

guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menemukan suatu 

konsep, teori, aturan atau pemahaman melalui contoh-contoh yang ia jumpai 
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dalam kehidupannya. Berdasarkan hasil pengolahan dan tafsiran, atau informasi 

yang ada, pernyataan atau hipotesis yang telah dirumuskan terdahulu itu kemudian 

dicek, apakah terjawab atau tidak, apakah terbukti atau tidak. 

(6) Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi) 

Tahap generalisasi/ menarik kesimpulan adalah proses menarik sebuah 

kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip umum dan berlaku untuk semua kejadian 

atau masalah yang sama (Syah, 2004). Berdasarkan hasil verifikasi, peserta didik 

merumuskan dirumuskan prinsip-prinsip yang mendasari generalisasi. Setelah 

menarik kesimpulan peserta didik harus memperhatikan proses generalisasi yang 

menekankan pentingnya penguasaan pelajaran atas makna dan kaidah atau 

prinsip-prinsip yang luas yang mendasari pengalaman seseorang, serta pentingnya 

proses pengaturan dan generalisasi dari pengalaman-pengalaman itu. Langkah-

langkah pembelajaran tersebut diharapkan dapat membantu siswa untuk 

memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-keterampilan serta proses-proses 

kognitifnya  (Maulana, 2015). 

 

Model Pembelajaran discovery learning, menggunakan  penilaian yang dilakukan 

dengan menggunakan tes maupun nontes. Penilaian dapat berupa penilaian 

pengetahuan, keterampilan, sikap, atau penilaian hasil kerja peserta didik. Jika 

bentuk penilaiannya berupa penilaian pengetahuan, maka dalam model 

pembelajaran discovery dapat menggunakan tes tertulis. Jika bentuk penilaiannya 

menggunakan penilaian proses, sikap, atau penilaian hasil kerja peserta didik,  

maka pelaksanaan penilaian dapat menggunakan format penilaian sikap, penilaian 

proses dan hasil kerja peserta didik (Kemdikbud, 2015).  
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C.  Self efficacy 

 

Teori efikasi diri (self efficacy) dikembangkan dari teori kognitif sosial oleh 

presiden APA (American Psychological Association)  dan Profesor dari 

Universitas Stanford, Albert Bandura (1977).  Self efficacy merupakan konstruk 

yang diajukan Bandura berdasarkan teori sosial kognitif. Bandura (1997) 

menyatakan bahwa self efficacy merupakan salah satu potensi yang ada pada 

faktor kognitif manusia, self efficacy ini berpengaruh besar terhadap perilaku 

manusia. Kamus besar bahasa Indonesia mendefinisikan kata efikasi (efficacy)  

sebagai kemujaraban atau kemanjuran. Maka secara harfiah, efikasi diri dapat 

diartikan                 sebagai kemujaraban diri. 

Self efficacy didefinisikan sebagai "keyakinan dalam kemampuan seseorang untuk 

mengatur dan melaksanakan program tindakan yang diperlukan untuk mengelola 

sebuah  situasi" (Bandura, 1997).   Self efficacy menekankan kemampuan 

seseorang untuk melakukan tugas dengan sukses dan berfokus pada penilaian 

orang tentang kemampuan mereka (Hoy et. al., 2004).   Bandura (1977) 

menunjukkan bahwa orang-orang yang dicurigai  kurang  dalam kemampuannya  

akan  mengurangi usaha mereka atau menyerah dengan cepat.  Di sisi lain, orang-

orang yang percaya kemampuannya,  mereka menunjukkan komitmen yang kuat 

untuk pemenuhan tugas dan mereka tidak menyerah bahkan jika mereka gagal 

dalam melakukan tugas,  dan juga orang-orang yang memiliki keyakinan diri yang 

tinggi tidak  pernah  ragu dalam mengambil tanggung jawab. 

Self efficacy mempengaruhi keberhasilan individu dalam  tugas (Bandura, 1977). 

Literatur self efficacy menunjukkan bahwa self efficacy siswa atau kepercayaan 
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mereka untuk mencapai ilmu atau pelajaran,  tugas atau kegiatan berdampak pada 

pilihan mereka dari kegiatan ilmiah terkait dan upaya yang mereka keluarkan 

untuk kegiatan ini dan juga pada tekad mereka ketika mereka menghadapi 

kesulitan (Bandura 1997; Zeldin dan Pajares, 2000). 

Schunk dan Zimmerman (1997) menunjukkan bahwa keyakinan  self-efficacy 

yang tinggi  dalam  kombinasi dengan nilai-nilai yang tinggi dapat mempengaruhi 

proses belajar secara positif. Greene dan Miller (1996) menemukan bahwa self-

efficacy secara tidak langsung berhubungan dengan prestasi di sekolah.  Peserta 

didik dengan self efficacy lebih positif,  mereka  berpikir  bisa melakukan tugas 

dan akan menunjukkan strategi yang lebih kognitif  dan sebagai akibatnya 

menyebabkan hasil belajar yang lebih baik.  

Bandura membedakan keyakinan self efficacy ke dalam beberapa dimensi 

yaitu level (magnitude), generality, dan strength (Bandura, 1997). 

a.  Dimensi level (magnitude). 

Dimensi level mengacu kepada persepsi tugas yang dianggap sulit oleh 

individu, persepsi terhadap tugas yang sulit ini dipengaruhi oleh 

kompetensi yang dimiliki oleh individu tersebut. Misalnya keyakinan 

seorang siswa  dapat mengerjakan soal ujian, keyakinan ini didasari 

oleh pemahamannya terhadap materi yang diujikan. Dalam 

pengembangan skala self efficacy, peneliti harus menggambarkan 

pemahaman peserta didik terhadap tugas- tugas pembelajaran  yang 

dapat dicapai dengan sukses (Bandura, 1997). 
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b.  Dimensi strength. 

Dimensi strength terkait dengan kekuatan self efficacy seseorang ketika 

menghadapi tuntutan tugas atau suatu permasalahan. Self efficacy yang 

lemah dapat dengan mudah ditiadakan dengan pengalaman yang 

mencemaskan ketika  menghadapi  sebuah tugas. Sebaliknya orang yang 

memiliki keyakinan kuat akan tekun pada usahanya meskipun ada tantangan. 

Dimensi ini mencakup kepada derajat kemantapan individu terhadap 

keyakinannya, kemantapan terhadap keyakinan ini yang menentukan  

ketahanan dan  keuletan  individu.  Dimensi  ini  biasanya  berkenaan langsung 

dengan dimensi level, yaitu semakin tinggi taraf kesulitan tugas maka semakin 

lemah keyakinan yang dirasakan untuk menyelesaikannya (Bandura, 1997). 

c. Dimensi Generality 

Dimensi generality mengacu pada taraf keyakinan dan kemampuan siswa dalam 

mengeneralisasikan tugas dan pengalaman sebelumnya. Seseorang dapat 

menilai dirinya memiliki self efficacy pada  banyak  aktivitas atau pada aktivitas 

tertentu. Seseorang yang dapat menerapkan self efficacy pada berbagai kondisi, 

maka semakin tinggi self efficacy yang dimilikinya (Bandura, 1997).  Menurut 

Bandura (1994),  keyakinan seseorang  tentang keberhasilan mereka dapat 

dikembangkan melalui pengaruh dari  empat sumber utama, yaitu: 

Cara pertama yang paling efektif untuk menciptakan rasa yang kuat  akan 

keberhasilan adalah melalui pengalaman penguasaan. Keberhasilan membangun 

kepercayaan yang kuat dalam keberhasilan pribadi seseorang. Kegagalan akan 

merusak, terutama jika kegagalan terjadi sebelum rasa keberhasilan yang mapan.  

Jika orang mengalami  keberhasilan dengan mudah maka mereka datang untuk 
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mengharapkan hasil yang cepat. Rasa tangguh akan keberhasilan membutuhkan 

pengalaman dalam mengatasi hambatan  melalui usaha  yan gigih. Tujuan dalam 

mengajar keberhasilan yang biasanya membutuhkan usaha berkelanjutan. Setelah 

orang menjadi  yakin mereka memiliki apa yang diperlukan untuk berhasil, 

mereka tekun dalam menghadapi kesulitan dan cepat rebound dari kemunduran, 

dan  mereka dapat  lebih cepat mengatasi  kesulitan.  

 

Cara kedua untuk menciptakan dan memperkuat keyakinan diri akan keberhasilan 

adalah melalui pengalaman yang  disediakan oleh model sosial. Seseorang akan 

berupaya berkelanjutan dan menimbulkan keyakinan bahwa mereka juga memiliki 

kemampuan untuk berhasil. Dengan cara yang sama, melihat  orang lain 

mengalami kegagalan akan  menurunkan upaya mereka untuk berhasil dan akan  

melemahkan usaha mereka untuk mencapai keberhasilan (Bandura, 1994). 

 

Persuasi sosial adalah cara ketiga dalam memperkuat keyakinan seseorang  bahwa 

mereka memiliki apa yang dibutuhkan untuk sukses. Seseorang dapat  dibujuk 

secara lisan bahwa mereka memiliki kemampuan untuk menguasai dan berhasil. 

Kegiatan yang diberikan cenderung memobilisasi upaya yang lebih besar dan 

mempertahankannya daripada jika mereka berada dalam  keraguan diri dan 

memikirkan kekurangan pribadi mereka ketika suatu  masalah timbul. 

Meningkatkan persuasif dapat dilakukan untuk meningkatkan  self-efficacy 

seseorang agar berani  mencoba cukup keras untuk berhasil, mereka diupayakan 

mampu mempromosikan pengembangan  keterampilan dan rasa keberhasilan 

dalam diri pribadinya (Bandura, 1994). 
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Cara keempat memodifikasi keyakinan diri akan keberhasilan adalah untuk 

mengurangi reaksi stress seseorang dan mengubah emosi negatif mereka agar 

tidak  salah tafsir dari keadaan fisik mereka. Seseorang juga mengandalkan 

suasana hati  dan emosional mereka dalam menilai kemampuan mereka. Mereka 

menafsirkan reaksi stress dan ketegangan sebagai tanda-tanda kerentanan terhadap 

kinerja yang buruk. Di kegiatan yang melibatkan kekuatan dan stamina, orang 

menilai kelelahan mereka, sakit dan nyeri sebagai tanda-tanda kelemahan fisik. 

Suasana hati juga mempengaruhi penilaian masyarakat terhadap keberhasilan 

pribadi mereka. Suasana hati yang positif meningkatkan  self-efficacy, suasana 

hati yang sedih mengurangi rasa self efficacy mereka (Bandura, 1994). 

 

Menurut  Bandura (1994)   self efficacy mempunyai efek pada prilaku manusia 

melalui empat proses yaitu proses kognitif, proses motivasi, proses afeksi dan 

proses seleksi.   

a.  Proses Kognitif  (Cognitive Processes) 

Pengaruh  dari keyakinan self-efficacy pada proses kognitif  terdapat berbagai 

macam bentuk. Banyak perilaku manusia yang diatur oleh pemikiran dalam 

mewujudkan tujuannya.  Penetapan tujuan dipengaruhi oleh penilaian diri dari 

kemampuan. Semakin kuat  kemampuan diri yang dirasakan akan  semakin tinggi 

tujuan yang  ditetapkan oleh seseorang untuk diri mereka sendiri.  Sebagian besar 

program  awalnya diselenggarakan di pikiran. Keyakinan seseorang  dalam 

mencapai keberhasilan  akan membentuk jenis skenario yang  mereka bangun 

didalam pikirannya. Mereka yang memiliki  keinginan  untuk berhasil yang tinggi, 

akan memvisualisasikan skenario sukses yang memberikan panduan yang positif 

dan mendukung  mereka dalam bekerja.  Mereka yang meragukan keberhasilan 
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mereka, memvisualisasikan skenario kegagalan dan takut membuat kesalahan 

(Bandura, 1994). 

b.  Proses Motivasi ( Motivational Processes) 

Motivasi berdasarkan penetapan tujuan melibatkan proses kognitif. Keyakinan 

self-efficacy  memainkan peran kunci dalam regulasi  motivasi diri. Seseorang 

memotivasi diri dan mengarahkan   tindakan mereka melalui  proses kognitif. 

Mereka membentuk keyakinan tentang apa yang bisa mereka lakukan. Mereka 

mengantisipasi kemungkinan  dari  tindakan yang akan dilakukannya. Mereka 

menetapkan tujuan untuk diri mereka sendiri dan merencanakan program  

tindakan yang  akan dirancang untuk mewujudkan tujuan yang akan dicapai 

(Bandura, 1994).  

c.  Proses Afeksi (Affective Processes) 

Keyakinan seseorang akan  kemampuan mereka  mempengaruhi tingkatan  stress  

dan depresi yang mereka alami  dalam situasi yang sulit. Keyakinan self-efficacy 

memainkan  peran sentral dalam rasa kecemasan. Orang yang  percaya bahwa 

mereka dapat melakukan suatu tugas akan mengontrol pikiran mereka  dari 

pemikiran yang mengganggu. Tapi orang-orang yang percaya bahwa mereka tidak 

bisa mengelola tugasnya akan  mengalami kecemasan  yang tinggi. Mereka  selalu 

memikirkan  bagaimana cara mengatasi kekurangan mereka. Mereka melihat 

banyak aspek lingkungan mereka  penuh dengan hal-hal yang berbahaya. Mereka 

memperbesar keparahan ancaman yang mungkin dan khawatir tentang hal-hal 

yang jarang terjadi. Pemikiran mereka tidak efisien,  mereka merasa kesusahan 

sendiri dan akan merusak rasa percaya diri mereka (Bandura, 1994). 
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d.  Proses Seleksi (Selection Processes) 

Keyakinan pribadi seseorang  dapat membentuk arah kehidupan yang  

mempengaruhi mereka dalam memilih  lingkungan dan jenis kegiatan.  Orang 

menghindari kegiatan dan situasi yang mereka percaya melebihi kapasitas 

kemampuan   mereka. Mereka akan  siap melakukan suatu  kegiatan  dan memilih 

situasi yang  mereka nilai  mampu mereka tangani.  Pilihan karir dan 

pengembangan adalah salah satu contoh dari kekuatan keyakinan self-efficacy 

untuk mempengaruhi jalannya jalur hidup melalui proses pilihan yang terkait. 

Semakin tinggi tingkat   self-efficacy seseorang, semakin  luas dan semakin 

menantang pilihan karir mereka, yang  tentunya akan lebih besar minat mereka 

dalam  mempersiapkan diri untuk  keberhasilan dalam pekerjaan mereka 

(Bandura, 1994). 

 

D.  Metakognisi 

 

Seiring dengan perkembangan psikologi kognitif, maka berkembang pula cara 

pendidik dalam mengevaluasi pencapaian hasil belajar, terutama untuk domain 

kognitif. Saat ini, pendidik dalam mengevaluasi pencapaian hasil belajar hanya 

memberikan penekanan pada tujuan kognitif tanpa memperhatikan dimensi proses 

kognitif, khususnya pengetahuan metakognisi  dan keterampilan metakognisi. 

Akibatnya upaya-upaya untuk memperkenalkan metakognisi dalam 

menyelesaikan masalah belajar  kepada peserta didik sangat kurang atau bahkan 

cenderung diabaikan (Satriawan, 2013). 

 

Metakognisi merupakan suatu istilah yang diperkenalkan oleh Flavell pada tahun 

1976 dan menimbulkan banyak perdebatan pada pendefinisiannya.  Hal ini 
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mengakibatkan  bahwa pengertian metakognisi tidak selalu sama didalam 

berbagai macam bidang penelitian psikologi, dan juga tidak dapat diterapkan pada 

satu bidang psikologi saja. Pengertian metakognisi yang dikemukakan oleh para 

peneliti bidang psikologi, pada umumnya memberikan penekanan pada kesadaran 

berpikir seseorang tentang proses berpikirnya sendiri.  Wellman (1985) 

menyatakan bahwa: 

Metacognition is a form of cognition, a second or higher order thinking 

process which involves active control over cognitive processes. It can be 

simply defined as thinking about thinking or as a “person‟s cognition about 

cognition”  

 

Metakognisi sebagai suatu bentuk kognisi, atau proses berpikir dua tingkat atau 

lebih yang melibatkan pengendalian terhadap aktivitas kognitif.  Metakognisi 

dapat dikatakan sebagai cara berpikir seseorang tentang cara berpikirnya sendiri 

atau kognisi seseorang tentang kognisinya sendiri. Selain itu, metakognisi 

melibatkan pengetahuan dan kesadaran seseorang tentang aktivitas kognitifnya 

sendiri atau segala sesuatu yang berhubungan dengan aktivitas kognitifnya 

(Livingston, 1997; Schoenfeld, 1992; dan Sukarnan, 2005). Dengan demikian, 

aktivitas kognitif seseorang seperti perencanaan, monitoring, dan mengevaluasi 

penyelesaian suatu tugas tertentu merupakan metakognisi secara alami 

(Livingston, 1997).  

 

Flavell & Brown (Veenman, 2006) menyatakan bahwa metakognisi adalah 

pengetahuan (knowledge) dan regulasi (regulation) pada suatu aktivitas kognitif 

seseorang dalam proses pembelajarannya. Moore (2004) menyatakan bahwa: 
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Metacognition refers to the understanding of knowledge, an understanding that 

can be reflected in either effective use or overt description of the knowledge in 

question. It is clear in the research data that any definition should describe two 

distinct yet compensatory competencies: 1) awareness about what it is that is 

known (knowledge of cognition) and 2) how to regulate the system effectively 

(regulation of cognition). The research literature reflects on overall 

acceptance of “knowledge of cognition.” It includes declarative, procedural, 

and conditional knowledge, and “regulation of cognition” includes planning, 

prediction, monitoring, testing, revising, checking, and evaluating activities. 

 

Metakognisi mengacu pada pemahaman seseorang tentang pengetahuannya, 

sehingga pemahaman yang mendalam tentang pengetahuannya akan 

mencerminkan penggunaannya yang efektif atau uraian yang jelas tentang 

pengetahuan yang dipermasalahkan. Hal ini menunjukkan bahwa pengetahuan-

kognisi adalah kesadaran seseorang tentang apa yang sesungguhnya diketahuinya 

dan regulasi-kognisi adalah bagaimana seseorang mengatur aktivitas kognisifnya 

secara efektif. Pengetahuan kognisi memuat pengetahuan deklaratif, prosedural, 

dan kondisional, sedang regulasi-kognisi mencakup kegiatan perencanaan, 

prediksi, monitoring (pemantauan), pengujian, perbaikan (revisi), pengecekan 

(pemeriksaan), dan evaluasi (Moore, 2004). 

 

Schraw dan Dennison (1994) mengungkapkan bahwa “metacognition refers to the 

ability to reflect upon, understand, and control one‟s learning.” Metakognisi 

mengarah pada kemampuan untuk merefleksikan tentang, memahami, dan 

mengontrol belajar seseorang. Mengontrol belajar akan mengakibatkan seseorang 

bisa mengendalikan apa yang mereka lakukan dalam kegiatan belajarnya. Pada 

jurnal Assessing Metacognitive Awareness Schraw dan Dennison 

mengembangkan instrumen untuk mengukur kesadaran metakognisi yang terdiri 

dari 52 item yang diklasifikasikan menjadi delapan subkomponen, yang  
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dimasukkan dalam dua kategori yang lebih luas, yaitu pengetahuan metakognisi 

dan regulasi metakognisi. Pengetahuan metakognisi terdiri dari pengetahuan 

deklaratif, pengetahuan prosedural dan pengetahuan kondisional. Sedangkan 

regulasi metakognisi terdiri dari keterampilan perencanaan, keterampilan memilah 

imformasi, keterampilan pemantauan, keterampilan memperbaiki kesalahan, dan 

keterampilan evaluasi (Schraw dan Dennison, 1994). 

 

Metakognisi memainkan peran penting dalam keberhasilan pembelajaran yang 

sangat penting bagi siswa dan guru. Metakognisi dapat  dikaitkan dengan 

kecerdasan dan telah menunjukkan bahwa orang-orang dengan kemampuan 

metakognisi  lebih tinggi  cenderung akan  lebih sukses. Kebanyakan definisi dari 

metakognisi mencakup pengetahuan dan strategi komponen. Pengetahuan 

dianggap metakognisi  jika aktif digunakan secara strategis untuk memastikan 

bahwa tujuan telah terpenuhi (NCREL, 1995). Metakognisi sering disebut sebagai 

"thingking about thingking" dan dapat digunakan untuk membantu siswa "learn 

how to learn." Strategi kognitif yang digunakan untuk membantu mencapai tujuan 

tertentu merupakan  strategi metakognitif yang digunakan untuk memastikan 

bahwa tujuan telah tercapai (NCREL, 1995).  

 

Apabila seseorang sadar tentang apa yang dipikirkan maka akan diperoleh 

kemudahan untuk memantau tindakan yang akan diambil. Untuk mencapai 

kesadaran diperlukan suatu proses yang akan membantu meningkatkan 

pembelajaran dengan cara membimbing seseorang itu berfikir, membantu 

seseorang menentukan tingkah laku yang akan diambil apabila dia mencoba  
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memahami sesuatu keadaan, menyelesaikan masalah dan membuat keputusan 

(Inam, 2009). 

 

Nur (2000) mengemukakan bahwa metakognisi memiliki dua komponen, yaitu (a) 

pengetahuan tentang kognisi, dan (b) mekanisme pengendalian diri dan 

monitoring kognitif.  Flavell (dalam Livington, 1997) mengemukakan bahwa 

metakognisi meliputi dua komponen, yaitu (a) pengetahuan metakognisi 

(metacognitive knowledge), dan (b) pengalaman atau regulasi metakognisi 

(metacognitive experiences or regulation). Pendapat yang serupa juga 

dikemukakan oleh  Huitt (1997) bahwa terdapat dua komponen yang termasuk 

dalam metakognisi, yaitu (a) apa yang kita ketahui atau tidak ketahui, dan (b) 

regulasi bagaimana kita belajar.  

 

Metakognisi memiliki tiga komponen pada penyelesaian masalah  dalam 

pembelajaran, yaitu: (a) pengetahuan metakognisi, (b) keterampilan metakognisi, 

dan (c) kepercayaan metakognisi (Desoete, 2000).  Namun belakangan ini, 

perbedaan paling umum dalam metakognisi adalah memisahkan pengetahuan 

metakonisi  dari keterampilan metakognisi. Pengetahuan metakognisi mengacu 

kepada pengetahuan deklaratif, pengetahuan prosedural, dan pengetahuan 

kondisional seseorang pada penyelesaian masalah (Veenman, 2006).  

Keterampilan metakognisi mengacu kepada keterampilan prediksi (prediction 

skills), keterampilan perencanaan (planning skills), keterampilan monitoring 

(monitoring skills), dan keterampilan evaluasi (evaluation skills). 
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Crowley (dalam Waters, 2010) menyatakan bahwa interaksi antara  mekanisme 

metakognisi dalam   strategi discovery, menunjukkan bahwa keduanya 

memainkan peran penting. Pada saat mereka diskusi  peranan kesadaran 

metakognisi  dalam kemampuan anak akan  beradaptasi dan menggeneralisasi 

sebuah strategi untuk konteks yang baru. Meskipun strategi discovery  dapat 

disertai oleh berbagai tingkat kesadaran metakognisi, kesadaran seperti itu akan 

mempercepat proses generalisasi.  

 

Strategi-strategi yang dilakukan siswa dalam memecahkan masalah dapat 

dikontrol dengan metakognisi. Langkah-langkah metakognisi untuk mengontrol 

strategi yang digunakan Swartz dan Perkins (1992)  meliputi : 

1.  Proses merencanakan (planning) 

Pada proses ini, siswa meramalkan apa yang dipelajari, bagaimana masalah itu 

dikuasai dan kesan masalah yang dihadapi/dipelajari, dan merencanakan cara 

yang tepat untuk menyelesaikan suatu masalah. 

2.  Proses memantau (monitoring)  

Proses pemantauan adalah proses yang mengikuti setiap individu dalam 

mengobservasi atau memecahkan masalah. Pada proses ini siswa diminta untuk 

mengajukan pertanyaan pada diri sendiri: apa yang dilakukan saat mengerjakan 

soal, bagaimana saya harus menyelesaikannya dan mengapa tidak memahami soal 

ini. 

3.  Proses menilai (evaluasi) 

Melalui proses ini siswa membuat refleksi untuk mengetahui bagaimana suatu 

kemahiran, nilai dan pengetahuan yang dikuasai oleh siswa tersebut, mengapa 
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siswa tersebut mudah/sulit untuk menguasainya, dan apa tindakan perbaikan yang 

dilakukan. 

 

Tingkat metakognisi adalah tingkatan kesadaran seseorang tentang proses dan 

hasil berpikirnya. Tingkat metakognisi ini menunjukkan tingkat kesadaran 

berpikir yang bersifat hirarkhis. Tingkat metakognisi yang dikemukakan oleh 

Swartz dan Perkins (1992) yaitu: 

1. Tingkat 1 dinamakan penggunaan tanpa kesadaran (tacit use) merupakan jenis 

berpikir untuk membuat keputusan tanpa berpikir tentang keputusan tersebut. 

Siswa hanya coba-coba atau asal jawab dalam memecahkan masalah. 

2. Tingkat 2 dinamakan penggunaan dengan kesadaran (aware use) merupakan 

jenis berpikir yang menunjukkan seseorang menyadari “apa” dan “kapan” dia 

melakukan sesuatu. Siswa menyadari segala sesuatu yang dilakukan siswa 

dalam memecahkan masalah. 

3.  Tingkat 3 dinamakan penggunaan strategi (strategic use) jenis berpikir yang 

menunjukkan seseorang mengorganisasi pemikirannya dengan menyadari 

strategi-strategi khusus yang meningkatkan ketepatan berpikir. Siswa mampu 

menggunakan dan menyadari strategi yang mendukung apa yang telah 

dipikirkannya. 

4.   Tingkat 4 dinamakan penggunaan reflektif (reflective use) merupakan jenis 

berpikir yang menunjukkan seseorang melakukan refleksi tentang 

pemikirannya sebelum dan sesudah atau bahkan ditengah-tengah proses 

berpikir, dengan mempertimbangkan perolehan dan bagaimana 

memperbaikinya. 
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Menurut Inam (2011) manfaat metakognisi dalam proses pembelajaran 

diantaranya adalah: 

Membantu Penyelesaian Masalah Secara Efektif 

Strategi metakognisi dapat membantu  siswa  untuk menyelesaikan permasalahan 

melalui perancangan secara efektif, melibatkan proses mengetahui masalah, 

memahami masalah yang perlu dicari solusinya dan memahami strategi yang 

efektif untuk menyelesaikannya. Proses tersebut meliputi proses memahami 

permasalahan secara menyeluruh, menterjemahkan pernyataan masalah kepada 

bagian yang lebih mudah dipahami, menetapkan tujuan dan memilih tujuan yang 

telah diterjemahkan, memilih prinsip dan fakta yang diperlukan untuk mencapai 

tujuan dan memperhatikan setiap jawaban yang dikemukakan (Inam, 2011). 

 

Membantu Menyusun Konsep Yang Tepat 

Keberadaan berbagai kerangka alternatif menyebabkan siswa perlu berupaya 

untuk merancang, memantau dan menilai setiap konsep yang disusun agar sesuai 

dengan konsep yang sebenarnya. Hal ini melibatkan strategi metakognisi dalam 

proses pembelajaran seperti menyadari keberadaan kerangka alternatif, 

membandingkan kerangka alternatif dan konsep saintifik dan menukar kerangka 

alternatif kepada konsep saintifik.  Memecahkan setiap konsep yang dipelajari 

dari sesuatu yang kompleks kepada sub konsep yang lebih mudah, 

menghubungkan pengetahuan sebelumnya terhadap konsep yang dipelajari, 

mengetahui teori dan prinsip yang diperlukan untuk memahami setiap konsep 

yang dipelajari, menggunakan teori tersebut dan menilai konsep yang dipelajari 

untuk diaplikasikan dalam situasi yang baru merupakan strategi metakognitif yang 

amat diperlukan siswa untuk menyusun konsep dengan tepat (Inam, 2011). 



45 
 

E.  Kepraktisan dan Keefektivan Suatu Model Pembelajaran 

Kamus besar bahasa Indonesia menyatakan bahwa kepraktisan diartikan sebagai 

suatu yang bersifat praktis atau efisien. Kepraktisan suatu model pembelajaran 

merupakan salah satu kriteria kualitas model yang ditinjau dari hasil penelitian 

pengamat berdasarkan pengamatannya selama pelaksanaan pembelajaran 

berlangsung. Suatu model pembelajaran dikatakan memiliki kepraktisan yang 

tinggi, bila pengamat berdasarkan pengamatannya menyatakan bahwa tingkat 

keterlaksanaan penerapan model dalam pelaksanaan pembelajaran dikelas 

termasuk dalam kategori tinggi (Nieveen, 2007). 

Untuk menilai kualitas model pembelajaran dapat merujuk pada kriteria kualitas 

kurikulum yang dikemukakan oleh Nieveen  (2007), yaitu (a) validitas, (b) 

kepraktisan, dan (c) keefektifan. Untuk menilai validitas model dapat digunakan 

dua kriteria, yaitu: (a) model yang dikembangkan didasarkan pada rasional 

teoretik yang kuat dan (b) model memiliki konsistensi secara internal. Untuk 

menilai kepraktisan model digunakan, yaitu: model yang dikembangkan dapat 

diterapkan secara riil di lapangan. Untuk  kriteria keefektifan model yaitu: model 

yang dikembangkan dapat memberikan hasil sesuai dengan harapan, dalam hal ini 

hasil belajar meningkat, kemapuan guru menerapkan model pembelajaran dalam 

kategori baik, respon siswa positif, dan aktifitas siswa yang diinginkan tercapai. 

Berkaitan kepraktisan dalam penelitian pengembangan  Akker (1999)  

menyatakan : 

“Practically refers to the extent that user (or other expert) consider the 

intervention as appealing and usable in „normal‟ conditions” 
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Artinya, kepraktisan mengacu pada tingkat bahwa pengguna (atau pakar-pakar 

lainnya) mempertimbangkan intervensi dapat digunakan dan disukai dalam 

kondisi normal.  

Untuk mengukur tingkat kepraktisan yang berkaitan dengan pengembangan 

instrumen berupa materi pembelajaran, Nieveen (2007) berpendapat bahwa untuk 

mengukur kepraktisannya dengan melihat apakah guru (dan pakar-pakar lainnya) 

mempertimbangkan bahwa materi mudah dan dapat digunakan oleh guru dan 

siswa. Khusus untuk pengembangan model yang dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan, model tersebut dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi 

menyatakan bahwa secara teoritis bahwa model dapat diterapkan di lapangan dan 

tingkat keterlaksanaannya model tersebut termasuk kategori “baik”. Istilah “baik” 

ini masih memerlukan indikator-indikator yang diperlukan untuk menentunkan 

tingkat “kebaikan” dari keterlaksanaan model yang di kembangkan. Berkaitan 

dengan kepraktisan di tinjau dari apakah guru dapat melaksanakan pembelajaran 

di kelas. Biasanya peneliti dan observer mengamati aktivitas yang dilakukan guru 

dalam pelaksanaan pembelajaran. Misalnya, melihat kegiatan guru dalam 

mempersiapkan siswa untuk belajar, memeriksa pekerjaan siswa. 

Keefektifan model pembelajaran sangat terkait dengan pencapaian tujuan 

pembelajaran. Model pembelajaran dikatakan efektif bila pembelajar dilibatkan 

secara aktif dalam mengurganisasi dan menemukan hubungan dan informasi-

informasi yang diberikan, dan tidak hanya secara pasif menerima pengetahuan 

dari guru (Nieveen, 2007). Menurut Reigeluth (1999), aspek penting dalam 

keefektifan (efek potensial) dari suatu instrument, teori, atau model  adalah  
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mengetahui tingkat/derajat dari penerapan teori, atau model dalam suatu situasi 

tertentu. Tingkat keefektifan ini menurut Mager, biasanya dinyatakan dengan 

suatu skala numerik yang didasarkan pada kriteria tertentu. (Reiguluth, 1999). 

Berkaitan dengan keefektifan pengembangan instrument, model, teori dalam 

dunia pendidikan,  Akker (1999) menyatakan : 

“Effectiveness refer to the extent that the experiences and outcomes with the 

intervention are consistent with the intended aims” 

Artinya, keefektifan mengacu pada tingkatan bahwa pengalaman dan hasil 

intervensi konsisten dengan tujuan yang dimaksud. 

Keefektifan suatu model pembelajaran  biasanya dilihat dari potensial efek berupa 

kualitas hasil belajar, sikap., dan motivasi peserta didik. Menurut Suryadi (2005) 

(dalam Yazid), model pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila: 

1. Rata-rata siswa aktif dalam aktivitas pembelajaran. 

2. Rata-rata siswa aktif dalam mengerjakan tugas. 

3. Rata-rata siswa efektif dalam keefektifan relatif penguasaan bahan 

pengajaran. 

4. Respon siswa terhadap pembelajaran yang dilaksanakan baik/positif. 

5. Respon guru terhadap pembelajaran yang dilaksanakan baik/positif. 
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F.  Kerangka Pikir 
 

 

Agar penelitian ini lebih terarah maka diperlukan suatu kerangka berpikir yang 

jelas. Kerangka pemikiran yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian adalah  

bahwa proses belajar IPA akan lebih efektif dengan menggunakan multimedia 

interaktif sehingga keyakinan self efficacy serta metakognisi siswa akan 

meningkat, yang akhirnya mengakibatkan skor hasil belajar siswa  juga akan 

meningkat dengan mencapai kriteria ketuntasan minimal lebih dari 70% jumlah 

siswa. Asumsi  bahwa semakin sedikit indra yang terlibat dalam proses 

pembelajaran maka kesan belajar yang diperoleh akan semakin sedikit, sebaliknya 

semakin banyak indra yang terlibat dalam proses pembelajaran maka kesan 

belajar yang diperoleh akan semakin banyak dengan demikian proses 

pembelajaran siswa terhadap bidang studi IPA akan lebih bermakna sehingga 

siswa akan memperoleh lebih banyak pengalaman belajarnya dan akan tersimpan 

lebih lama dalam ingatan siswa. 

Prinsip penyampaian pembelajaran adalah bahwa seorang guru dalam 

menjalankan tugasnya perlu memiliki pemahaman pengetahuan dan ketrampilan 

dalam menyajikan materi pembelajaran sehingga siswa akan lebih mudah 

memahami konsep pembelajaran yang disampaikan. Pemilihan sarana 

pembelajaran ini berdasarkan pada karakteristik media pembelajaran, yang 

memiliki beberapa kelebihan antara lain adalah : 

a. Mampu menstimulir efek gerak  

b. Mampu menampilkan benda nyata dalam bentuk tiga dimensi 

c. Tidak memerlukan ruang khusus dalam penggunaannya 
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d. Dapat diputar ulang atau diberhentikan sejenak 

e. Dapat memunculkan suara layaknya guru di dalam ruang kelas. 

 

Multimedia  interaktif  adalah salah satu media yang bisa membantu guru dalam 

pelaksanaan proses pembelajaran, dan untuk lebih memberikan motivasi pada 

proses pembelajaran dengan siswa maka Multimedia Interaktif   yang akan 

digunakan perlu adanya modifikasi dengan cara diramu atau dirancang sesuai 

dengan kebutuhan materi maupun kebutuhan siswa. Berdasarkan dasar pemikiran 

tersebut maka selayaknya seorang guru bisa memilih media pembelajaran yang 

sesuai.   

            

Berdasarkan kajian pustaka tersebut peneliti mengambil kesimpulan bahwa 

Multimedia Interaktif  dapat meningkatkan keyakinan self efficacy serta 

metakognisi siswa meningkat yang akhirnya akan berdampak pada hasil belajar  

IPA juga akan meningkat, terutama pada materi-materi IPA yang bersifat abstrak. 

Adapun secara skematis kerangka pikir dalam penelitian ini ditunjukkan oleh 

Gambar 1. 
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Gambar 1.  Skema Kerangka Pikir 
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III.  METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

 

Penelitian pengembangan multimedia  interaktif  IPA ini adalah untuk 

menghasilkan suatu produk  bahan ajar  untuk meningkatkan self efficacy dan 

metakognisi siswa. Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif  yang 

diuji cobakan untuk mengetahui keefektifan dari produk tersebut dalam 

meningkatkan prestasi belajar siswa. Metode penelitian yang dilakukan adalah 

metode penelitian pengembangan (Research and Development/R & D). Metode 

penelitian pengembangan R & D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 

(Sugiyono, 2014). 

 

Desain model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

campuran atau mixed-method, yaitu jenis exploratory sequential design. Tahapan 

kualitatif dilakukan melalui observasi dan angket untuk mengetahui apakah desain 

media yang dikembangkan memiliki validitas yang tinggi, selanjutnya hasil data 

dianalisis secara deskriptif.  Tahapan kuantitatif dilakukan untuk mengetahui 

kefektivan hasil penerapan desain media interaktif ditinjau dari peningkatan self 

efficacy dan metakognisi siswa, kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, 

dan aktivitas belajar siswa. yang dilakukan melalui metode kuasi eksperimen  
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dengan desain nonequivalent control group design. Desain penelitian yang 

digunakan digambarkan sebagai berikut: 

 

 
 

 

Gambar 2.  Desain Exploratory Sequential (Creswell, 2008) 

 

 

B. Prosedur Penelitian 

 

Langkah-langkah pengembangan multimedia interaktif ini diadaptasi dari Borg & 

Gall (1983) yang terdiri dari sepuluh langkah,  yaitu penelitian dan pengumpulan 

informasi, perencanaan,  pengembangan draft produk awal, pengujian ahli dan uji 

lapangan awal, revisi produk awal, uji coba lebih luas, revisi produk hasil uji luas, 

pengujian lapang operasional, revisi produk akhir dan implementasi serta 

desiminasi. 

 

Model tahapan pengembangan ini dipilih karena langkah-langkahnya sesuai 

dengan rancangan penelitian untuk menghasilkan perangkat bahan ajar berupa 

multimedia interaktif yang bermanfaat dalam peningkatan self efficacy dan 

metakognisi. Penelitian pengembangan ini mengadaptasi dari 10 tahap penelitian 

pengembangan menjadi 3 (tiga) tahapan, yaitu: (1) tahap studi pendahuluan, (2) 

tahap perancangan/desain multimedia interaktif  (produk), dan (3) tahap 

pengujian/implementasi. Alur penelitian dan pengembangan secara umum 

digambarkan dalam Gambar 3 sebagai berikut: 
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dan Analisis  
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1.   Tahap I.  Studi Pendahuluan 

 

 

 

 

2.   Tahap II.  Pengembangan/Desain  
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3.   Tahap III.  Pengujian Model 
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             Tidak  

 

Keterangan:                   =  Aktivitas 

                             = Hasil (berupa produk model dan perangkatnya) 

                             =  Pilihan terhadap hasil analisis 

                             =  Arah proses/ aktivitas berikutnya 

                -----      =  Arah siklus kegiatan/ aktivitas  

             

 

Gambar 3.  Tahapan dan aktivitas penelitian pengembangan 
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Pada penelitian ini pelaksanaan pengembangan dibatasi pada tahap uji coba 

terbatas. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu dan dapat juga dijadikan sebagai 

bahan kajian bagi penelitian selanjutnya yang akan mengembangkan multimedia 

interaktif berbasis discovery learning. Berikut adalah langkah-langkah penelitian 

yang dilakukan dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif: 

 

1. Tahap Studi Pendahuluan 

Sukmadinata  (2011) menyatakan studi pendahuluan adalah tahap awal atau 

persiapan dengan menghimpun data tentang kondisi yang ada sebagai bahan 

perbandingan untuk produk yang dikembangkan. Tahap studi pendahuluan yang 

ditempuh melalui analisis hasil temuan di lapangan maka penelitian ini 

memerlukan analisis kebutuhan.  Analisis kebutuhan merupakan penelitian 

pendahuluan untuk mengetahui layak atau tidak produk yang akan dikembangkan.  

Tahap studi pendahulan pada penelitian ini meliputi: 

 

a.  Studi Literatur 

Peneliti melakukan studi literatur guna memperoleh data yang digunakan sebagai 

landasan teoritis agar dapat memperkuat argumen bagi produk yang dihasilkan.  

Beberapa hal penting yang ditemukan: 

1. Kompetensi Dasar mata pelajaran IPA kelas IX pada kurikulum 2013 yaitu 

pada KD 3.8  adalah   mengidentifikasi proses dan hasil pewarisan sifat 

serta penerapannya dalam pemuliaan mahluk hidup. KD ini termasuk 

materi yang sulit dipahami dan bagi guru sulit mengajarkan nya bila tidak 

memakai media yang sesuai, karena sebagian besar materi bersifat abstrak. 

2. Kemampuan membangun self efficacy pada siswa rendah karena selama 
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proses pembelajaran berlangsung serta pada saat siswa mempresentasikan 

hasil pembelajarannya, siswa cenderung kurang percaya diri. Seeorang 

dengan self efficacy yang rendah  akan menyebabkan hasil belajar yang 

rendah pula.  

3. Rendahnya kemampuan siswa dalam membangun pengetahuan dan 

keterampilan  metakognisi sehingga siswa tidak memiliki strategi kognitif 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, akibatnya penguasaan konsep siswa 

menjadi rendah. 

4. Media pembelajaran yang digunakan guru masih berupa media 

konvensional seperti buku ajar, LKS, atau media gambar yang tidak 

bergerak. Guru masih belum memanfaatkan multimedia interaktif yang 

dapat menjelaskan konsep-konsep pembelajaran yang abstrak. 

 

Kondisi pembelajaran tersebut mengindikasikan perlunya pengembangan media 

yang dapat memfasilitasi siswa dalam membangun self efficacy dan metakognisi 

yang menuntut siswa terlibat secara aktif dalam melakukan proses pembelajaran.  

 

b.  Studi lapangan 

Studi lapangan diperoleh melalui angket berupa analisis kebutuhan produk yang 

dikembangkan mengenai multimedia pembelajaran dalam meningkatkan self 

efficacy dan metakognisi. Metode yang digunakan dalam penelitian pendahuluan 

adalah metode deskriptif yang digunakan untuk menghimpun data dari 

keberadaan laboratorium komputer, keberadaan fasilitas Wifi/Hot spot, 

penggunaan media interaktif, pemanfaatan media interaktif, pemahaman, dan 

kebutuhan media interaktif, dan model pembelajaran. Analisis kebutuhan 
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dilakukan terhadap 12 SMP di propinsi Lampung, yang terdiri dari 12 orang guru 

sains dan 36 orang siswa.  

 

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan guru dan siswa dilakukan analisis 

yang dideskripsikan dalam bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan secara 

kualitatif.  Kegiatan dalam teknik analisis data angket dilakukan dengan cara: 

a. Mengklasifikasi data, bertujuan untuk mengelompokkan jawaban 

berdasarkan pertanyaan pada angket. 

b. Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat, bertujuan 

untuk memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari setiap 

jawaban berdasarkan pertanyaan pada angket dan banyaknya sampel 

penelitian. 

c. Menghitung frekuensi jawaban, berfungsi untuk memberikan informasi 

tentang kecenderungan jawaban yang banyak dipilih dalam setiap angket 

pertanyaan. 

d. Menghitung persentase jawaban, bertujuan untuk melihat besarnya 

persentase setiap jawaban dari pertanyaan sehingga data yang diperoleh 

dapat dianalisis sebagai suatu temuan dalam penelitian. 

 

2.  Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan ini meliputi: (a) rancangan perangkat pembelajaran, 

(b)rancangan produk, (c) validasi ahli, (d) uji coba. Tahapan ini disusun secara 

sistematis dan berurutan, pertama adalah membuat rancangan perangkat 

pembelajaran, draf yang sudah dibuat dirancang kemudian divalidasi oleh ahli dan 
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direvisi atau perbaikan yang selanjutnya diuji coba.  Tahapan pengembangan yang 

dilakukan sebagai berikut: 

 

a.  Rancangan perangkat pembelajaran 

Langkah kegiatan dalam menyusun perangkat pembelajaran ini meliputi:  

(1)  Menganalisis KI dan KD  yang dipilih dalam melakukan penelitian  

(2)  Merancang karakakteristik materi, keluasan dan kedalaman materi, dan   

       alokasi waktu.  

(3)  Menetapkan indikator pencapaian kompetensi yang digunakan sebagai dasar  

       dalam menyusun instrumen evaluasi hasil belajar. 

(4)  Menyusun silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sesuai   

       dengan model dan pendekatan yang digunakan. 

 

b.  Rancangan produk  

Rancangan produk penelitian yang dikembangkan berupa multimedia interaktif. 

Tahap ini dilakukan melalui kegiatan membuat produk awal berupa storyboard 

dan mendesain draft media interaktif yang memuat komponen-komponen antara 

lain: Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi, 

petunjuk pengerjaan, informasi pendukung, serta langkah kegiatan. Selanjutnya 

menyiapkan angket uji validasi materi/isi, desain/merancang produk, menguji 

validasi ahli, dan uji coba.  

 

Pengembangan media terdapat dua kegiatan yaitu perancangan tampilan media 

dan perancangan isi media, melaksanakan sampai dengan mengevaluasi. Memilih 

dan mengorganisasikan isi program mengenai meliputi aspek tampilan media, dan 
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aspek pemrograman. Terdiri dari aspek-aspek untuk kelayakan media interaktif 

yaitu aspek media dan aspek pedagogik, merujuk pada jurnal  Crozat et al.  

(2004).  Aspek media meliputi : technical quality, usability, elemen media visual, 

elemen media audio, interaktivitas, sedangkan pada aspek pedagogik meliputi 

pembelajaran dan standar isi.   

 

c.  Validasi ahli 

Pada tahap ini produk pengembangan multimedia interaktif  divalidasi agar tujuan 

penelitian tercapai. Validasi dalam penelitian ini dilakukan oleh 3 orang validator 

yang memiliki jenjang pendidikan Strata 3 (S3) dan ahli pada bidang pendidikan 

IPA,  untuk mengetahui bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan dengan 

model discovery learning dalam meningkatkan self efficacy dan metakognisi 

sudah benar dan  sesuai standar sehingga penggunaanya dapat 

dipertanggungjawabkan. 

 

Lembar validasi berisi skor penilaian yang dinilai masing-masing ahli. Lembar ini 

digunakan untuk mendapatkan data mengenai pendapat para ahli (validator) 

terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan.  Kemudian ahli memberikan 

masukan agar mudah merevisi media yang telah dibuat dan untuk menganalisis 

media yang dikembangkan.  Prosedur yang dilakukan dalam proses validasi ahli 

ini meliputi: 

1.  Penilaian ahli tentang kelayakan draft  media interaktif dan perangkatnya.  

Penilaian  ahli menggunakan lembar validasi ahli desain, isi dan konstruk yang 

digunakan oleh validator untuk melakukan penelitian,  disamping itu semua 

validator berdiskusi untuk memberi masukan dan perbaikan. 
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2. Analisis terhadap penilaian validator untuk menentukan langkah berikutrnya, 

antara lain jika hasil analisis menyatakan bahwa : 

1) Valid atau layak tanpa revisi maka penelitian dilanjutkan pada tahap uji 

coba.  Produk hasil validasi ini disebut Draf II. 

2) Valid atau layak dengan revisi maka dilakukan revisi terhadap draf media 

interaktif dan perangkatnya kemudian dikoreksi kembali oleh validator 

sampai mendapat persetujuan sehingga layak untuk digunakan pada tahap 

uji coba.  

3) Tidak valid atau tidak layak maka dilakukan revisi total terhadap media 

interaktif dan perangkatnya, selanjutnya validator melakukan penilaian 

kembali. Proses penilaian ketiga ini memungkinkan terjadinya siklus 

penilaian ahli. 

 

d.  Uji coba 

Uji coba produk yang dikembangkan dilakukan di SMP Negeri  4 Gadingrejo, 

Kabupaten Pringsewu. Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun 

pelajaran 2016/2017.  Uji coba ini bertujuan untuk melihat keefektivan ditinjau 

dari kemenarikan, ketercapaian tujuan, dan aktivitas siswa.  Untuk melihat 

kepraktisan ditinjau dari keterlaksanaan pembelajaran dan respon siswa sebagai 

pengguna multimedia interaktif. Uji coba awal dilakukan dalam skala terbatas 

dengan menggunakan desain penelitian eksperimen bentuk pre-eksperimental 

design dengan tipe one-shot case study, dimana dalam desain penelitian ini 

terdapat suatu kelompok yang diberi treatment (perlakuan) dan selanjutnya 

diobservasi hasilnya (treatment adalah sebagai variabel independen dan hasil 

adalah sebagai variabel dependen (Sugiyono, 2010).  
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Eksperimen ini subjek disajikan dengan beberapa jenis perlakuan lalu diukur 

hasilnya, sehingga penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 1 kali tahap 

pengumpulan data. Desain penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

Gambar 4.   Desain Eksperimen One-Shot Case Study 

Keterangan : 

X = Perlakuan/treatment yang diberikan (variabel independen) 

O = Observasi (Variabel dependen) 

 

Untuk pelaksanaan ujicoba terbatas, lokasi dan subyek dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling, yaitu satu kelas di SMPN 4 Gadingrejo Kabupaten 

Pringsewu. Tujuan langkah ini adalah untuk dapat mengetahui apakah desain 

produk yang telah dikembangkan dapat diterapkan dengan benar.  Pengumpulan 

data dalam langkah ini dilakukan dengan menggunakan observasi, kemudian 

dianalisis secara deskriptif. Dengan demikian, penelitian pada langkah ini 

menggunakan pendekatan kualitatif. Berdasarkan hasil uji coba terbatas maka 

dilakukan perbaikan terhadap draft multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan, sehingga diperoleh draft multimedia interaktif yang siap diuji 

coba lebih luas. 

 

Produk yang sudah dibuat diuji coba dalam skala terbatas kepada 15 orang siswa 

yang dianggap memiliki karakteristik yang sama dengan siswa yang menjadi 

target sasaran program atau main audience untuk memberikan masukan mengenai 

media interaktif yang sudah  dikembangkan untuk perbaikan atau revisi untuk 

penyempurnaan.  

X   0 
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3.   Tahap Pengujian/Implementasi 

Tahap pengujian  ini dilakukan setelah ada revisi dari uji coba terbatas.  Tahap 

pengujian ini membutuhkan banyak responden dengan subjek yang lebih 

heterogen. Pada tahap pengujian  multimedia pembelajaran yang sudah direvisi 

dari hasil uji coba terbatas dan telaah pakar akan digunakan oleh siswa SMP kelas 

IX  semester 2.  Dari hasil kesimpulan yang didapat selanjutnya akan menjadi 

bahan evaluasi dalam penyempurnaan produk.  Tujuan utama dilakukan tahap 

pengujian ini yaitu: 

(1)  Untuk mengetahui kelayakan desain multimedia interaktif yang   

       dikembangkan. 

(2)  Seberapa efektifkah hasil penerapan desain multimedia interaktif tersebut   

       terkait dengan self efficacy dan metakognisi. 

(3)  Bagaimanakah respon siswa terhadap penggunaan multimedia interaktif di   

      dalam proses pembelajaran. 

 

Penelitian pada tahap pengujian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif. Pendekatan kualitatif digunakan untuk mengetahui kelayakan desain 

media interaktif yang dikembangkan sudah diterapkan dengan benar, sedangkan 

untuk mengungkap keefektivan hasil penerapan media interaktif yang terkait 

dengan self efficacy  dan metakognisi  menggunakan pendekatan kuantitatif.   

 

Dua kelompok yang ada diberi pretes, kemudian diberikan perlakuan, dan terakhir 

diberikan postes (Sugiyono, 2010). Desain penelitian yang digunakan terdapat 

pada Gambar 5: 
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Keterangan : 

O1 = Pretes kelas eksperimen 

O2 = Postes kelas eksperimen 

           X  = Perlakuan/treatment yang  

diberikan(variabel independen) 

O3 = Pretes kelas kontrol 

O4 = Postes kelas kontrol 

 

Gambar 5.   Desain Eksperimen dengan kelompok kontrol (pretest-postest control   

                    group design) (Sugiyono, 2014) 

 

Pada tahap pengujian, lokasi dan subyek juga dipilih secara purposive sampling 

untuk dua kelas di SMPN 4 Gadingrejo, Kabupaten Pringsewu, yaitu satu kelas 

eksperimen dan satu kelas kontrol.  Kelompok kelas eksperimen adalah siswa 

(subjek penelitian) yang menggunakan multimedia interaktif berbasis model 

discovery learning. Kelompok kelas kontrol adalah kelompok siswa yang 

menggunakan media pembelajaran gambar tidak bergerak.  

 

Desain penelitian ini digunakan untuk mengetahui perbandingan self efficacy dan 

metakognisi  antara siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan 

multimedia interaktif berbasis discovery learning dengan siswa yang 

pembelajarannya tidak  menggunakan multimedia interaktif berbasis discovery 

learning.  Cara pengujian efektivitas pembelajaran dapat dilakukan dengan cara 

mengukur kompetensi sebelum dan setelah  proses pembelajaran. Apabila 

kompetensi setelah pembelajaran lebih baik dari sebelumnya, maka multimedia 

interaktif  yang dikembangkan dinyatakan efektif.  
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C. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

 

1.  Instrumen Penelitian 

Instrumen (alat) pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berkaitan 

dengan teknik pengumpulan data yang dilakukan pada masing-masing tahap 

penelitian, yaitu: 

a. Angket 

Angket digunakan untuk menganalisis kebutuhan siswa dan guru tentang 

aspek media dan aspek pedagogik  multimedia interaktif. Angket analisis 

kebutuhan berisi pertanyaan untuk mengungkap kebutuhan siswa dan guru. 

Angket aspek media dan aspek pedagogik multimedia interaktif  digunakan 

pada tahap uji coba produk untuk mengetahui efisiensi multimedia interaktif  

yang dikembangkan. Angket tersebut berupa kuesioner berupa pertanyaan 

yang meminta siswa untuk menjawab tanggapan dengan memberi tanda 

cheklis ( ) pada pilihan jawaban serta siswa diminta memberikan alasan atas 

jawaban yang dipilih. Fungsi angket adalah untuk mengubah informasi dari 

respon menjadi data. 

 

b. Lembar Observasi 

Penelitian ini menggunakan lembar observasi atau lembar pengamatan yang 

terdiri dari lembar keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas peserta didik, dan 

lembar pengamatan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran.  

Lembar pengamatan digunakan dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan 

dan keefektivan multimedia interaktif model discovery learning. 
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c. Tes 

Tes yang digunakan meliputi  pretes dan postes. Pretes adalah tes yang 

dilakukan sebelum siswa menggunakan multimedia interaktif, sedangkan 

postes dilakukan setelah siswa menggunakan multimedia interaktif.  Data 

yang diperoleh dari tes ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas multimedia 

interaktif  yang dikembangkan dalam meningkatkan self efficacy dan 

metakognisi.  Instrumen tes pada skala self efficacy diadaptasi dari Bandura 

(1997) yang terdiri dari tiga indikator yaitu: 1) Magnitude, yang berkaitan 

dengan kesulitan belajar. 2) Generality, yang berhubungan dengan luas 

bidang tugas dan tingkah laku.  3) Strength, yang berkaitan dengan kekuatan 

atau kemantapan seseorang terhadap keyakinannya.  Peningkatan metakognisi 

siswa ditunjukkan dengan skor gain yang diperoleh, yaitu selisih antara skor 

posttest dan skor pretest dengan rumus yang dikemukakan oleh Hake (2002).  

Instrumen sebelum digunakan dalam penelitian akan divalidasi oleh pakar 

yang relevan.  Selanjutnya diujicobakan terlebih dahulu pada kelas di luar 

sampel penelitian untuk menganalisis validitas. 

 

d. Pedoman wawancara/intervieu 

Pedoman wawancara yang digunakan dalam penelitian ini wawancara tidak 

terstruktur. Wawancara yang bebas dimana peneliti tidak menggunakan 

pedoman wawancara yang tersusun secara sistematis dan lengkap untuk 

pengumpulan datanya. Pedoman wawancara ini hanya berupa garis-garis 

besar permasalahan yang akan ditanyakan (Sugiono, 2009 ).  Sebelum 

digunakan dalam pengambilan data, pedomanan wawancara yang telah 

disusun  divalidasi terlebih dahulu oleh pakar yang relevan. 
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2.  Analisis  validitas instrumen 

 a.  Validitas media interaktif dan instrumen 

Draf media interaktif  dalam penelitian ini divalidasi terlebih dahulu oleh 

ahli yang relevan sebelum pengambilan data.  Validitas meliputi lembar 

pengamatan, angket, dan tes. Masing-masing Instrumen tersebut divalidasi 

oleh 3 orang ahli.  

 

Validitas multimedia interaktif dihitung berdasarkan skor yang diberikan 

oleh validator untuk setiap aspek penilaian, dengan cara: 

1) Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh validator untuk setiap 

aspek yang dinilai. 

2) Menghitung ketercapaian skor dari skor ideal (skor maksimal) untuk 

setiap aspek yang dinilai. 

3) Menghitung rata-rata persentase ketercapaian skor dari tiga validator, 

kemudian diinterpresentasikan (Ratumanan, 2003) sebagai berikut: 

Tabel 1.  Kriteria Ketercapaian Validitas 

Persentase  (%) Kriteria 

21,00 - 36,00 

37,00 - 52,00 

53,00 - 68,00 

69,00 - 84,00 

85,00 - 100,00 

Tidak Valid (TV) 

Kurang Valid (KV) 

Cukup Valid (CV) 

Valid (V) 

Sangat Valid (SV) 
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3.  Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

Berdasarkan jenis instrumen di atas, teknik pengumpulan data penelitian 

meliputi: Observasi, pemberian kuesioner (angket), pemberian tes, dan 

wawancara. 

a. Observasi (pengamatan) dan pemberian angket 

Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 

mengumpulkan data melalui kegiatan  pengamatan terhadap kegiatan yang 

sedang berlangsung, dalam hal ini adalah kegiatan pembelajaran. 

Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar pengamatan yang 

digunakan sebagai pedoman dalam melakukan observasi selama 

pelaksanaan  pembelajaran. Untuk lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran dan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, 

pengamat hanya membubuhkan tanda checklist (√) pada tempat yang telah 

disediakan dan untuk lembar observasi respon siswa, pengamat 

menuliskan kode kategori pada tempat yang telah disediakan. Pemberian 

angket juga dilakukan pada setiap akhir pembelajaran dengan multimedia 

interaktif. Bentuk instrumen angket ini adalah angket skala Dua, sehingga 

peserta didik hanya membubuhkan  tanda checklist pada pilihan “ya’’ atau 

“tidak’’ dan memberikan catatan-catatan yang diperlukan sebagai  

masukan untuk evaluasi terhadap pelaksanaan pembelajaran selanjutnya 

dihitung persentase peserta didik yang memberi respon “ya’’(positif) dan “ 

tidak’’(negatif). 
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Pemberian angket juga diberikan pada tahap studi pendahuluan. Pada studi 

pendahuluan dipilih teknik angket  untuk mengetahui kegiatan 

pembelajaran yang berlangsung di beberapa SMP di Provinsi Lampung. 

Angket ini diberikan pada guru dan siswa yang terlibat aktif dalam 

pembelajaran sains. Adapun pokok pertanyaannya meliputi 

mengumpulkan informasi tentang data keberadaan laboratorium komputer, 

keberadaan fasilitas Wifi/Hot spot, penggunaan media interaktif, 

pemanfaatan media interaktif, pemahaman, dan kebutuhan media 

interaktif, dan model pembelajaran. 

 

Angket juga diberikan pada tahap validasi ahli, tahap uji coba produk dan 

tahap uji coba pemakaian.  Data yang diperoleh dikumpulkan dengan 

teknik pengumpulan datanya adalah sebagai berikut: 

1) Data hasil validasi ahli berupa penilaian terhadap aspek untuk 

kelayakan media interaktif dalam aspek media dan aspek pedagogik, 

merujuk pada jurnal  Crozat et al.  (2004).  Aspek media meliputi : 

technical quality, usability, elemen media visual, elemen media audio, 

interaktivitas, sedangkan pada aspek pedagogik meliputi pembelajaran dan 

standar isi.   

2) Data hasil uji awal berupa multimedia interaktif berbasis discovery 

learning yang divalidasi oleh pengguna yaitu guru sains. Pada tahapan uji 

coba produk, angket diberikan kepada 5 orang guru sains di SMP/ MTs  

Propinsi Lampung. Teknik pengumpulan datanya menggunakan instrumen 

kelayakan beserta rubrik.  

3) Data hasil uji terbatas dilakukan melalui angket dan observasi. 
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b.   Pemberian tes 

Pemberian tes ini meliputi tes untuk mengetahui efektivitas multimedia 

interaktif. Penilaian keefektifan dilakukan melalui perbandingan hasil 

pengukuran  terhadap dua kelas sebelum dan setelah penerapan desain 

multimedia interaktif. 

c. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk melengkapi data tentang penggunaan 

multimedia interaktif dan kesulitan-kesulitan yang dihadapi siswa pada proses 

pembelajaran yang dilakukan terhadap 6 orang siswa yang dipilih secara acak 

dari jumlah siswa yang menjadi subjek pada tahap implementasi. Data yang 

dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi data kuantitatif dan data kualitatif. 

Data kuantitatif berupa skor tes penguasaan konsep IPA siswa pada topik 

pewarisan sifat pada makhluk hidup, baik sebelum pembelajaran (pretest) 

maupun sesudah pembelajaran (postest). Data kuantitatif ini dikumpulkan 

dengan metode pemberian tes. Data kualitatif berupa data tentang self efficacy 

dan metakognisi siswa yang diperoleh dari hasil tes dan wawancara,  dan data 

tentang tanggapan (respon) siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran dengan 

multimedia interaktif berbasis discovery learning. 

 

Alat  dan teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dapat dirangkum 

dalam Tabel 2 berikut: 
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Tabel 2.  Alat  dan Teknik  Pengumpulan  Data Penelitian  

 

Tahap Penelitian Data yang 

Diperlukan 

Validitas Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Alat 

Pengumpulan 

Data 

(1) (2) (3) (4) (5) 

Pendahuluan Tingkatan efikasi 

diri (self efficacy) 

 

- Skala Pernyataan 

efikasi diri (self 

efficacy) 

Informasi 

pelaksanaan 

pembelajaran IPA 

 

- Observasi Catatan 

lapangan 

Fasilitas dan 

media 

pembelajaran 

 

- Observasi Catatan 

lapangan 

Pengembangan 

dan Uji Coba 

Terbatas 

Kualitas 

pembelajaran 

dengan 

multimedia 

interaktif  

berbasis discovery 

learning 

 

Validitas 

isi 

validasi Lembar validasi 

Kualitas Rencana 

Pelaksanaan 

Pembelajaran  

Validitas 

isi 

validasi Lembar validasi 

Kualitas 

Multimedia 

Interaktif 

Validitas 

isi 

validasi Lembar validasi 

 

Keterlaksanaan 

Pembelajaran 

Validitas 

isi 

validasi Lembar validasi  

 

Observasi Pedoman 

observasi 

 

Kemenarikan 

pembelajaran 

Validitas 

isi 

Validasi  Lembar validasi 

 

Kuesioner Angket respon 

Pengujian Self efficacy 

Metakognisi 

Validitas 

tes 

Validasi, 

korelasi Product 

Moment dan alfa 

Cronbach Tes 

pada akhir 

pembelajaran 

tiap pokok 

bahasan 

Tes prestasi 

belajar bentuk 

essay 
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D. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini meliputi analisis deskriptif dari data kualitatif 

dan analisis inferensial dari data kuantitatif.  

Ringkasan variabel penelitian, data penelitian, dan cara menganalisis disajikan 

dalam Tabel 3  berikut ini: 

Tabel 3.  Variabel, data Penelitian, dan Cara Analisis Data 

Variabel Penelitian Data Penelitian Cara Analisis Data 

Kelayakan/validitas 

Multimedia Interaktif 

Hasil penilaian ahli terhadap multimedia 

interaktif  berbasis discovery learning 

Deskriptif kualitatif 

Hasil penilaian ahli terhadap RPP dan 

perangkat pembelajaran 

Deskriptif kualitatif 

Kepraktisaan 

(keterlaksanaan) 

Hasil observasi terhadap keterlaksanaan 

sintak, prinsip reaksi, dan sistem sosial 

berdasarkan pelaksanaan pembelajaran 

Deskriptif kualitatif 

Kepraktisan 

(kemenarikan) 

Hasil respon peserta didik terhadap 

pelaksanaan pembelajaran 

Deskriptif kualitatif 

 

Efektivitas multimedia 

interaktif berbasis 

discovery learning 

Hasil observasi terhadap kemampuan guru 

dalam mengelola pembelajaran 

Deskriptif kualitatif 

Hasil observasi terhadap aktivitas peserta 

didik 

Deskriptif kualitatif 

Hasil angket self efficacy Deskriptif kuantitatif 

Hasil tes Metakognisi Deskriptif kuantitatif   

 

1.  Analisis deskriptif 

 

     a.  Analisis data keterlaksanaan dan kemenarikan multimedia interaktif 

Analisis data kuantitatif untuk data keterlaksanaan dan kemenarikan 

multimedia interaktif  (melalui pelaksanaan RPP) dilakukan secara 

deskriptif dengan mengolah data hasil pengamatan terhadap keterlaksanaan 

dan kemenarikan (respon siswa). Untuk analisis keterlaksanaan RPP 

pembelajaran multimedia interaktif berbasisi discovery learning dilakukan 

langkah-langkah sebagai berikut: 
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1)   Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh pengamat untuk setiap     

  aspek  pengamatan, kemudian dihitung persentase ketercapaian    

  dengan rumus: 

                  % Ji = (∑ Ji/ N) x 100 % 

                  Keterangan:  % Ji =  Persentase ketercapaian dari skor ideal untuk   

                                                    setiap  aspek pengamatan pada pertemuan ke –i 

                                         ∑Ji =  Jumlah skor setiap aspek pengamatan yang   

                                                    diberikan oleh pengamat pada pertemuan ke-i 

                                N  =   Skor maksimal (skor ideal)  

2) Menghitung rata-rata persentase ketercapaian pelaksanaan 

pembelajaran (RPP)  sebagaimana Tabel 4  (Ratumanan, 2003). 

                 Tabel 4.  Kriteria Tingkat Keterlaksanaan 

Persentase (%) Kriteria 

80,1 - 100,0 

60,1 - 80,0 

40,1 - 60,0 

20,1 - 40,0 

0,0   - 20,0 

 

Sangat tinggi 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

Sangat rendah 

 

Untuk analisis data kemenarikan model pembelajaran yang ditinjau dari respon 

siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran multimedia interaktif berbasis discovery 

learning dilakukan langkah-langkah berikut: 

1)   Menghitung jumlah siswa yang memberikan respon positif dan negatif   

       terhadap pelaksanaan pembelajaran. 

2)   Menghitung persentase jumlah siswa yang memberikan respon positif dan  

       negatif.  

3)   Menafsirkan data dengan menggunakan tafsiran harga persentase   

       sebagaimana Tabel 5 di bawah ini: 
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             Tabel 5.  Kriteria Tingkat Kemenarikan 

Persentase (%) Kriteria 

80,1 - 100,0 

60,1 - 80,0 

40,1 - 60,0 

20,1 - 40,0 

0,0   - 20,0 

Sangat menarik 

Menarik 

Cukup menarik 

Tidak menarik 

Sangat tidak menarik 

 

b.  Analisis data kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dan   

     aktivitas siswa 

 

 

Analisis data tentang kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dengan 

multimedia interaktif berbasisi discovery learning dilakukan dengan mengolah 

data hasil pengamatan oleh pengamat dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1)   Menghitung persentase aktivitas siswa untuk setiap pertemuan dengan rumus: 

              % Pa =  Fa   x 100 % 

                       Fb 

 

       Keterangan:  Pa = Persentase aktivitas siswa dalam belajar di kelas 

                  Fa = Frekwensi rata-rata aktivitas siswa yang muncul 

                            Fb = Frekwensi rata-rata aktivitas siswa yang diamati 

 

2)  Menghitung jumlah persentase aktivitas siswa yang relevan dan yang tidak   

      relevan dengan pembelajaran untuk setiap pertemuan dan menghitung rata-  

      ratanya, kemudian menafsirkan data dengan menggunakan tafsiran harga  

      persentase sebagaimana Tabel 6 di bawah ini: 

      Tabel 6.  Kriteria Aktivitas Siswa 

Persentase (%) Kriteria 

80,1 - 100,0 

60,1 - 80,0 

40,1 - 60,0 

20,1 - 40,0 

0,0   - 20,0 

Sangat tinggi 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

Sangat rendah 

  



73 
 

 3)  Mengurutkan aktivitas siswa yang dominan dalam pembelajaran berdasarkan  

       persentase setiap aspek aktivitas yang diamati. 

 

c.   Analisis deskriptif Self efficacy 

 

Analisis deskriptif terhadap self efficacy peserta didik dilakukan dengan 

menganalisis jawaban-jawaban peserta didik pada setiap pernyataan self 

efficacy.  Penyusunan pernyataan skala self efficacy mengadopsi dari panduan 

Bandura (2006) antara lain: 

1) Skala self efficacy adalah unipolar berkisar dari nol hingga keyakinan   

     maksimum.  Skala bipolar dengan derajat negative yang berarti seseorang    

     tidak mampu melakukan aktivitas yang diharapkan merupakan hal yang  

     tidak masuk akal. 

2) Item-item dalam pernyataan self efficacy harus dapat mempresentasikan  

     konstruk yang ingin diukur. 

3) Item-item skala self efficacy adalah item-item pernyataan yang dibuat atau  

     disesuaikan dengan area-area spesifik atau tugas-tugas spesifik dari   

      respon. 

4) Format respon skala Likert merujuk pada skala efikasi diri (self efficacy)  

     yang dikemukakan oleh Bandura (2006) yaitu: 

0    10 20 30 40 50 60 70 80      90     100 

Tidak sanggup                 Cukup mampu              Sangat mampu 
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d.   Analisis deskriptif metakognisi 

Analisis deskriptif  terhadap metakognisi peserta didik dilakukan dengan 

menganalisis jawaban-jawaban peserta didik pada setiap pernyataan alat 

penilaian metakognisi. Alat penilaian metakognisi yang digunakan adalah 

Metakognitive Awareness Inventory (MAI) yang dikembangkan oleh Scraw & 

Dennison (1994) untuk menilai metakognisi.  MAI terdiri dari 52 item pada 5 

titik skala Likert yang dibagi 2 skala bagian yaitu skala pengetahuan 

metakognisi dan pengalaman  atau keterampilan metakognisi.   

Tabel 7.  Kriteria tingkat komponen metakognisi 

  Baik Cukup Kurang 

Pengetahuan 

Metakognisi 

Pengetahuan 

Deklaratif 

6-8 3-5 0-2 

Pengetahuan 

Prosedural 

5-6 2-4 0-1 

Pengetahuan 

Kondisional 

4-5 2-3 0-1 

Pengalaman atau 

keterampilan 

metakognisi 

Keterampilan 

merencanakan 

6-7 2-5 0-1 

Keterampilan 

memantau 

6-7 2-5 0-1 

Keterampilan 

mengevaluasi 

4-5 2-3 0-1 

 

2.  Analisis statistik inferensial data kuantitatif  

 

Analisis inferensial dilakukan terhadap data berupa skor N-Gain tes metakognisi  

menggunakan uji normalitas dilakukan dengan uji Lilliefors dan uji kesamaan dua 

varian.  Data tentang metakognisi siswa pada topik pewarisan sifat  ditentukan 

melalui skor N-Gain yang dicapai peserta didik, yaitu selisih antara skor  posttest 

dan pretest. Analisis data metakognisi  ( baik pretest maupun postest ) diperoleh 
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dari hasil penilaian atas jawaban peserta didik terhadap soal tes pilihan ganda 5 

opsi, kemudian data ini dinalisis dengan membandingkan antara skor N-Gain 

yang diperoleh peserta didik pada kelas yang menggunakan multimedia interaktif 

berbasis discovery learning ( kelas eksperimen ) dengan skor N-Gain peserta 

didik pada kelas yang tidak menggunakan multimedia interaktif berbasis 

discovery learning (kelas kontrol).  

 

Berdasarkan skor N-Gain, selanjutnya dilakukan analisis statistik. Analisis 

statistik yang digunakan adalah analisis uji kesamaan dua rata-rata dan uji 

perbedaan dua rata-rata dengan menggunakan SPSS versi 17.  Analisis tersebut 

memerlukan syarat normalitas dan homogenitas. Uji normalitas dilakukan dengan 

menggunakan uji Lilliefors dengan program SPSS versi 17. Sedangkan uji 

homogenitas dengan menggunakan Uji Levenes. Uji lanjutan, bergantung kepada 

kriteria uji apakah terima Ho atau tolak Ho.  Jika pada interaksi terdapat kriteria 

tolak Ho, maka diperlukan uji lanjutan yaitu uji Tukey  (jika varian homogen ) dan 

uji Thamhane  ( jika varian tidak homogen). Perhitungan yang  dilakukan 

menggunakan bantuan software SPSS v.17.0. 
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V.  KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan: 

1.  Multimedia interaktif berbasis discovery learning materi pewarisan sifat pada 

makhluk hidup berfokus pada self efficacy dan metakognisi  memiliki validitas 

yang tinggi.  

2.  Kepraktisan  multimedia interaktif  berbasis discovery learning materi 

pewarisan sifat pada makhluk hidup berfokus pada self efficacy dan 

metakognisi memiliki keterlaksanaan dan kemenarikan yang sangat tinggi serta 

mendapat respon positif dari siswa. 

3.  Keefektivan pembelajaran  menggunakan multimedia interaktif  berbasis 

discovery learning materi pewarisan sifat pada makhluk hidup berfokus pada 

self efficacy dan metakognisi memiliki keefektivan yang sangat tinggi ditinjau 

dari kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dan aktivitas belajar 

siswa. 

4.  Self efficacy siswa setelah pembelajaran menggunakan multimedia interaktif 

mengalami peningkatan dari sedang menjadi tinggi dan level metakognisi 

siswa juga meningkat dari sedang  menjadi tinggi. 
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B. Saran  

Berdasarkan hasil-hasil penelitian yang telah dilakukan, disarankan hal-hal 

berikut ini:  

1. Multimedia interaktif  berbasis discovery learning  hasil pengembangan ini 

hanya menampilkan materi  pewarisan sifat pada makhluk hidup untuk peserta 

didik kelas IX SMP/MTs, sehingga diharapkan guru/peneliti lain untuk 

mengembangkan multimedia interaktif pada materi pelajaran lainnya. 

2. Penelitian dengan menggunakan multimedia interaktif  berbasis discovery 

learning  berfokus pada self efficacy dan metakognisi, sehingga diharapkan 

pengembangan yang berfokus pada keterampilan lain.   

3. Penggunaan perangkat multimedia interaktif yang dikembangkan ini dalam 

pembelajaran di kelas memerlukan waktu persiapan yang baik agar tidak 

terdapat kendala yang berarti. 
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