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 Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh multimedia pembelajaran 

matematika topik perkalian pada pecahan yang didesain via aplikasi Geogebra. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa multimedia 

pembelajaran matematika topik perkalian pada pecahan yang didesain via 

aplikasi Geogebra dapat dilakukan dengan baik melalui model pengembangan 

MDLC. Harapannya penelitian ini dapat dilanjutkan dengan melakukan uji 

coba pada siswa sehingga diperoleh respons siswa. Keyword: 

Multimedia 
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1. Pendahuluan 

Multimedia pembelajaran diperlukan untuk memfasilitasi siswa dalam pembelajaran. Guru dapat 

menggunakan berbagai macam media seperti audio, video, atau lainnya sehingga siswa tidak bosan dalam 

pembelajaran di kelas dan siswa dapat menangkap materi matematika dengan lebih baik (Amaliah & 

Sudihartinih, 2019). Multimedia merupakan gabungan teks (tulis), grafis (program cara penyampaian 

informasi), animasi, audio (dialog, cerita, efek suara), image (gambar dan penarik visual) dan video yang 

bergerak (Khuzaini, 2014). Untuk membantu siswa dalam belajar matematika dibutuhkan multimedia baru 

yang mudah digunakan dan dapat dibawa kemanapun sehingga minat siswa dalam belajar matematika akan 

meningkat (Yusuf & Arcana, 2018).  

Desain multimedia pembelajaran matematika dapat juga menggunakan aplikasi Scratch, HTML, 

Flash, dan Geogebra seperti yang telah dilakukan oleh para peneliti (Amaliah & Sudihartinih, 2019; Kai Ceat 

Lim & Leong, 2017; Misfeldt, 2013; Soldano & Sabena, 2019; Sudihartinih & Rachmatin, 2020; Suhartinih, 

Novita, Rachmatin, 2021. Geogebra adalah program yang memungkinkan siswa mendapatkan perasaan intuitif 

dan membayangkan proses matematika (Dikovic, 2009). Geogebra adalah software yang dapat membantu 

siswa dalam belajar matematika (Akkaya et al., 2011; Choi, 2010; Dikovic, 2009; Pepin et al., 2017; Reis & 

Ozdemir, 2010; Saha et al., 2010; Schmader et al., 2004; Sudihartinih & Wahyudin, 2019; Tran et al., 2014; 

Zengin et al., 2012). 

Multimedia pembelajaran melalui aplikasi Geogebra dapat didesain khusus untuk topik perkalian pada 

pecahan. Namun peneliti belum menemukan multimedia pembelajaran topik perkalian pada pecahan yang 

didesain menggunakan aplikasi Geogebra. Oleh karena itu tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh 

multimedia pembelajaran matematika topik perkalian pada pecahan yang didesain via aplikasi Geogebra. 
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2. Metode 

Desain penelitian ini mengikuti Sugiarto yaitu menggunakan model pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) melalui enam tahapan berikut (Sugiarto, 2018). Pertama, concept yaitu 

penentuan tujuan yaitu mendesain multimedia topik perkalian pecahan dan pengguna program adalah siswa 

SMP. Kedua, design yaitu membuat rencana tampilan program topik perkalian pecahan. Ketiga, collecting 

yaitu pengumpulan bahan sesuai kebutuhan untuk mendesain program. Keempat, assembly yaitu pembuatan 

aplikasi multimedia didasarkan pada tahap design. Kelima, testing yaitu menjalankan program untuk mengecek 

kebenaran program topik perkalian pecahan. Keenam, distribution yaitu program disimpan dalam suatu media 

penyimpanan pada web Geogerbra. Metode pengembangan MDLC versi Luther-Sutopo terdapat pada Gambar 

1 berikut (Mustika, 2018). 

 
Gambar 1. Tahapan metode MDLC 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Berikut proses desain multimedia topik perkalian pecahan. Pertama concept, program yang dibuat 

dapat dimainkan secara online di web Geogebra oleh siswa Sekolah Menengah Pertama. Adapun materi yang 

didesain pada program dalam penelitian ini yaitu perkalian pecahan. Kedua design yaitu membuat rancangan 

materi untuk multimedia. Ketiga collecting di mana dilakukan pengumpulan bahan-bahan materi pembelajaran, 

baik berupa gambar-gambar, objek animasi, atau suara. Keempat Assembly yaitu proses pembuatan program 

sesuai dengan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Adapun hasil pembuatan multimedia adalah sebagai 

berikut. 

 Silakan buka web https://www.geogebra.org/m/pvzwwz6t/pe/938722  sehingga muncul Gambar 2 

berikut: 

 

 
Gambar 2. Identitas creator 

 

Pada bagian ini terdapat identitas creator dan definisi pecahan. Selanjutnya scrol ke bawah sehingga 

muncul Gambar 3 berikut. 

 

https://www.geogebra.org/m/pvzwwz6t/pe/938722
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Gambar 3. Mengenal pecahan 

 

Pada Gambar 3 tersebut pengguna dapat menggeser bulatan pada garis pembilang dan penyebut. 

Contohnya pada gambar tersebut pembilangnya adalah satu dan penyebutnya adalah empat sehingga diperoleh 

¼ dan ditunjukkan pada gambar lingkaran dan persegipanjang. Scroll lagi ke bawah sehingga diperoleh 

Gambar 4 berikut. 

 

 
Gambar 4. Materi perkalian pecahan 

 

Pada tampilan tersebut bisa centang rumus perkalian sehingga muncul rumusnya pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Perkalian sesama pecahan biasa 

 

Pengguna dapat mempraktekkan perkalian pada bilangan pecahan yang dapat dilihat pada Gambar 6. 

Gerakkan bulatan pada symbol pembilang dan penyebut pada bilangan pertama dan kedua.  

 

 
Gambar 6. Mempraktekkan perkalian 

 

Contohnya pada Gambar 6 adalah perkalian 
2

6
𝑥
3

5
=

6

30
. Pada peragaan tersebut otomatis gambar akan 

menyesuaikan dengan bilangan pecahannya dan diperoleh hasilnya. Jika pengguna mau melihat perkalian 

lainnya maka dengan cara yang sama yaitu Gerakan bulatan pada symbol pembilang dan penyebut. Selanjutnya 

terdapat Latihan yang ada pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Latihan nomor 1 

 

Scrol lagi ke bawah sehingga dapat dilihat adanya enam soal latihan. Pengguna dapat mengecek 

hasilnya dengan mengklik cek jawaban. Diperoleh keterangan jawaban nomor 1 dan nomor 2 ada pada Gambar 

8. 

 

 
Gambar 8. Diperoleh keterangan jawaban nomor 1 dan nomor 2 

 

Berdasarkan urain dapat diketahui diketahui bahwa multimedia pembelajaran matematika topik 

perkalian pada pecahan yang didesain via aplikasi Geogebra dapat dilakukan dengan baik melalui model 

pengembangan MDLC. Program ini diharapkan dapat membantu siswa dalam belajar matematika (Akkaya et 

al., 2011; Choi, 2010; Dikovic, 2009; Pepin et al., 2017; Reis & Ozdemir, 2010; Saha et al., 2010; Schmader 

et al., 2004; Sudihartinih & Wahyudin, 2019; Tran et al., 2014; Zengin et al., 2012). Saran penelitian 

selanjutnya adalah melakukan uji coba pada siswa sehingga diperoleh respons siswa dan data lainnya. 

 

4. Kesimpulan 

Multimedia pembelajaran matematika topik perkalian pada pecahan yang didesain via aplikasi 

Geogebra dapat dilakukan dengan baik melalui model pengembangan MDLC. Pertama, concept yaitu 

penentuan tujuan desian multimedia. Kedua, design yaitu membuat rencana tampilan program topik perkalian 

pecahan. Ketiga, collecting yaitu pengumpulan bahan sesuai kebutuhan. Keempat, assembly yaitu pembuatan 
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aplikasi multimedia didasarkan pada tahap design. Kelima, testing yaitu menjalankan program topik perkalian 

pecahan. Keenam, distribution yaitu program disimpan dalam web Geogerbra. 
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