
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
BERBASIS PEMECAHAN MASALAH UNTUK SISWA  

KELAS X SMAN 1 PADANG 
 

 

SKRIPSI 

Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Guna Memperoleh Gelar  
Sarjana Pendidikan 

 

 

 

 

 

 

 

ELVI SYUKRINA ERIANTO 
NIM 12522 

 
 
 

 

 
JURUSAN MATEMATIKA 

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 
UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2013 



 

 

 

 



 

 

 

   



 

 

   



 

i 
 

ABSTRAK 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Pemecahan 
Masalah untuk Siswa Kelas X SMAN 1 Padang. 

Oleh:  Elvi Syukrina Erianto, 2009 – 12522. 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu tujuan 
pembelajaran matematika yang diharapkan dapat dikembangkan dengan baik. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru matematika yang 
mengajar di SMAN 1 Padang, diperoleh informasi bahwa kemampuan pemecahan 
masalah siswa masih rendah. Hal ini diperkuat dengan hasil tes soal pemecahan 
masalah yang diberikan pada siswa. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk 
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa yakni dengan 
mengerjakan latihan soal-soal tidak rutin yang biasanya merupakan soal cerita dan 
berkaitan dengan masalah sehari-hari namun kurang menarik untuk dikerjakan 
siswa. Diperlukan alat bantu berupa media pembelajaran yang menarik untuk 
melatih siswa menyelesaikan soal-soal tidak rutin. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah yang 
valid, efektif, dan praktis untuk siswa kelas X SMA. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian pengembangan dengan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, 
Implement and Evaluate). Analisis kebutuhan dilakukan dengan menganalisis 
silabus dan bahan ajar yang sudah ada melalui wawancara dengan salah seorang 
guru matematika dan siswa. Setelah melakukan analisis, media pembelajaran 
interaktif berbasis pemecahan masalah dirancang dan dikembangkan 
menggunakan Software Macromedia Flash Profesional 8 serta kemudian 
divalidasi oleh praktisi matematika, bahasa dan multimedia. Media pembelajaran 
yang telah valid kemudian diterapkan di kelas X.5 untuk melihat praktikalitas dan 
efektivitas. Kelas sampel dipilih dengan purposif sampling. Uji coba terbatas ini 
dilakukan dengan model penelitian Single One Shot Case Study. Setelah media 
pembelajaran yang valid dan praktis digunakan di dalam pembelajaran, diberikan 
tes kemampuan pemecahan masalah kepada siswa untuk melihat efektivitas. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 
berbasis pemecahan masalah yang dikembangkan sangat valid, dengan nilai akhir 
hasil validasi yaitu 83,2%. Praktikalitas media pembelajaran yang diperoleh dari 
hasil observasi dan wawancara guru dan siswa berada pada kategori praktis yang 
berarti mudah digunakan dan membantu dalam proses pembelajaran. Efektivitas 
media pembelajaran interaktif yang dilihat dari hasil tes kemampuan pemecahan 
masalah siswa dikategorikan baik karena tingkat penguaasan siswa yakni 78,1 % 
dan beberapa indikator pemecahan masalah terkuasai dengan baik. Dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah 
yang dihasilkan sudah valid, praktis, dan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang sangat 

dekat dengan kehidupan sehari-hari. Di dalam dunia pendidikan kehadirannya 

diperkenalkan semenjak dini karena matematika itu begitu penting. Walaupun 

pembelajaran matematika hadir pada setiap jenjang pendidikan, hal ini tidak 

menjamin setiap siswa dapat menguasainya dengan baik. Seiring dengan 

tingkatan jenjang pendidikan yang ditempuh, matematika hadir dengan 

tingkat kesulitan yang berbeda. 

Semakin tinggi jenjang pendidikan, maka materi pelajaran yang 

dipelajari menuntut level berpikir yang lebih tinggi. Siswa lebih dituntut 

untuk mengembangkan kemampuan matematisnya seperti kemampuan 

pemecahan masalah, komunikasi matematis, serta penalaran matematika. 

Kemampuan matematis yang harus dimiliki siswa tercantum di dalam 

tujuan pembelajaran matematika, pada Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional (Permendiknas) No.22 tahun 2006 mengenai Standar Isi, yakni: 

1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan 
antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, 
secara luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan 
masalah. 

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan 
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, 
menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan  
matematika. 

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami 
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model 
dan menafsirkan solusi yang diperoleh. 
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4) Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, 
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat 
dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya 
diri dalam pemecahan masalah. 

 
Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru matematika di 

SMAN 1 Padang, diperoleh informasi bahwa kemampuan siswa di dalam 

pembelajaran matematika telah cukup bagus, namun belum semua tujuan dari 

pembelajaran matematika tercapai dengan baik. Dengan kata lain belum 

semua kemampuan matematis berkembang dengan baik pada siswa. 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salahsatu kemampuan 

matematis yang masih lemah pada siswa. Hal ini terlihat dari hasil tes soal 

pemecahan masalah yang diberikan. 

Soal:  
Seorang siswa menulis kata-kata yang tidak pantas di papan tulis. 
Berikut pertanyaan lima siswa ketika ditanya gurunya: 
Aldi : “Tulisan seperti itu adalah tulisan Budi atau Chandra.” 
Budi : “Bukan Eko dan juga bukan saya yang menulis kata-

kata kotor itu.” 
Chandra : “Baik Aldi maupun Budi sama-sama berbohong.” 
Feri : “Hanya satu dari Aldi atau Budi yang berkata benar.” 
Eko  : “Feri telah berbohong.” 

Jika tiga orang dari siswa itu yang selalu berkata benar dan 
dua lainnya masih mungkin berbohong, siapakah yang menulis 
tulisan kotor tersebut? 

 
Dari hasil pengerjaan soal logika tersebut oleh delapan belas siswa kelas 

X di SMAN 1 Padang, belum ada siswa yang dapat menjawab dengan benar. 

Mereka masih belum memanfaatkan seluruh informasi yang ada di dalam soal 

dengan baik. Berdasarkan jawaban yang diberikan, siswa mampu 
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mengkonversi kalimat-kalimat soal ke dalam simbol-simbol dan kalimat 

matematika dengan baik serta mencari penyelesaiannya dengan teknik 

penarikan kesimpulan yang telah dipelajari, namun mereka masih terpaku 

pada materi yang baru saja diajarkan dan belum bisa menghubungkan teknik 

penyelesaiannya dengan materi lain yang telah dipelajari. 

Berdasarkan lima indikator kemampuan pemecahan masalah yang 

dikemukakan oleh Sumarmo (2010:5) yakni  

1) Mengidentifikasi kecukupan data untuk pemecahan masalah. 
2) Membuat model matematika dari suatu situasi atau masalah sehari-

hari dan menyelesaikannya. 
3) Memilih dan menerapkan strategi untuk menyelesaikan masalah 

matematika dan atau di luar matematika. 
4) Menjelaskan atau menginterpretasikan hasil sesuai permasalah asal, 

serta memeriksa kebenaran hasil atau jawaban. 
5) Menerapkan matematika secara bermakna.  

 
Peneliti memilih empat indikator untuk diamati. Indikator yang dipilih yakni 

indikator satu sampai indikator empat, sedangkan indikator ke lima tidak 

dilihat perkembangannya karena bersifat afektif dan tidak dapat dilihat 

melalui hasil tes. Indikator pertama terlihat sangat dikuasai oleh siswa karena 

88,9% dari siswa menguraikan informasi-informasi yang diketahui dengan 

benar. Indikator kedua sudah mulai bagus namun belum berkembang secara 

maksimal karena 50% dari siswa sudah dapat membuat model matematika 

dari persoalan namun tidak ada yang benar di dalam menyelesaikannya. Hal 

yang sama juga terlihat untuk indikator ketiga sampai keempat yang belum 

berkembang secara maksimal karena siswa tidak ada yang memilih strategi 

penyelesaian yang benar. 
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Belum dikuasainya kemampuan pemecahan masalah disebabkan siswa 

terbiasa mengerjakan soal rutin. Soal rutin merupakan soal yang mencakup 

aplikasi suatu prosedur matematika yang sama atau mirip dengan hal yang 

baru dipelajari (Suherman, 2003: 94). Soal-soal latihan yang dikerjakan siswa 

sebagian besar diambil dari buku teks. Jadi siswa kurang terlatih dengan soal-

soal tidak rutin yang memerlukan pemikiran lebih mendalam untuk sampai 

pada prosedur penyelesaian yang benar. 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa tidak dapat dibiarkan 

begitu saja. Kemampuan pemecahan masalah harus diasah dan dikuasai oleh 

siswa agar level berpikirnya berkembang dengan baik. Pemecahan masalah 

dapat mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Menurut teori 

belajar Gagne (Suherman, 2003: 89), pemecahan masalah merupakan tipe 

belajar paling tinggi. Maka dari itu, jika kemampuan pemecahan masalah 

tidak berkembang dengan baik maka usaha untuk menciptakan generasi muda 

yang memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi akan terhambat. 

Dari permasalahan yang ditemui mengenai kemampuan pemecahan 

masalah siswa, perlu dilakukan suatu upaya agar tujuan pembelajaran 

matematika tercapai dengan baik. Salahsatu upaya itu yakni penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah di dalam 

pembelajaran matematika.  

Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan efektif untuk 

mengoptimalkan kemampuan pemecahan masalah, karena di dalam media 

pembelajaran terdapat soal-soal tidak rutin serta tuntunan yang membantu 
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siswa dalam berlatih memecahkan masalah. Media pembelajaran interaktif 

dipilih karena minat belajar siswa juga harus diperhatikan. Menurut hasil 

penelitian Capper (Suherman, 2003: 90) minat (ketertarikan) terhadap 

matematika merupakan faktor-faktor yang sangat berpengaruh terhadap 

keberhasilan dalam pemecahan masalah. Dengan pemanfaatan teknologi 

komputer yang saat ini telah difasilitasi sekolah dan sudah tidak asing lagi 

bagi siswa maka penggunaan media pembelajaran interaktif terasa ampuh 

untuk menarik minat siswa sehingga berimbas pada kemauan siswa untuk 

mengerjakan soal-soal yang melatih kemampuan pemecahan masalah.  

Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah diyakini 

efektif untuk mengoptimalkan kemampuan pemecahan masalah siswa, namun 

kendala lain yang dihadapi yakni media pembelajaran ini masih jarang 

diproduksi. Media pembelajaran interaktif yang sering digunakan dan telah 

banyak diproduksi yakni berbasis konstruktivisme, sedangkan untuk yang 

berbasis pemecahan masalah masih jarang ditemui. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik 

untuk mengambil judul “Pengembangan Media Pembelajan Interaktif 

Berbasis Pemecahan Masalah untuk Siswa Kelas X SMA N 1 Padang”. 

 
B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, masalah 

yang muncul dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Kemampuan pemecahan masalah matematika siswa masih rendah. 
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2. Siswa kurang terlatih dalam menyelesaikan soal-soal yang menyangkut 

kemampuan pemecahan masalah matematika. 

3. Media pembelajaran interaktif masih jarang digunakan di dalam 

pembelajaran matematika. 

 
C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah, maka peneliti membatasi masalah yang 

diteliti mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

pemecahan masalah. 

 
D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan 

masalah untuk kelas X SMAN 1 Padang? 

2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis 

pemecahan masalah untuk kelas X SMAN 1 Padang? 

3. Bagaiman efektifitas media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan 

masalah di kelas X SMAN 1 Padang untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa? 

  
E. Asumsi 

Asumsi dari penelitian ini adalah : 

1. Siswa mendapat kesempatan yang sama dalam pembelajaran. 

2. Siswa dapat mengoperasikan komputer. 
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3. Hasil tes yang diperoleh siswa menunjukkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa. 

 
F. Tujuan 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

interaktif berbasis pemecahan masalah yang valid, praktis dan efektif. 

 
G. Manfaat 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pedoman bagi peneliti untuk memperoleh pengalaman dalam 

mengembangkan media pembelajaran di masa mendatang. 

2. Siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih bervariasi dan 

menarik. 

3. Sumbangan pemikiran bagi guru matematika untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif pada tujuan matematika yang lain. 

 
H. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk dengan spesifikasi 

sebagai berikut:   

1. Memuat peta konsep sebagai pedoman mengenai susunan materi 

pembelajaran yang akan dipelajari. 

2. Setiap materi dilengkapi dengan soal-soal pemecahan masalah. 

3. Memuat animasi sehingga membantu dalam memvisualisasikan materi. 

4. Menggunakan pendekatan pemecahan masalah, yaitu memuat soal-soal 

pemecahan masalah. 
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5. Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran interaktif berbasis 

pemecahan masalah adalah bahasa Indonesia yang disesuaikan dengan 

tingkat kemampuan siswa di kelas X SMA. 

 
I. Definisi Operasional 

1. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan siswa sehingga dapat mendukung proses belajar. 

2. Media pembelajaran interaktif adalah segala sesuatu yang dapat 

mendukung proses belajar dengan melibatkan siswa dalam berinteraksi 

dengan program aplikasi. 

3. Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah adalah 

seperangkat alat yang mendukung proses belajar dan melibatkan siswa 

dalam berinteraksi dengan program aplikasi yang berisikan materi serta 

soal-soal yang dapat melatih kemampuan pemecahan masalah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah yang 

dikembangkan sudah valid menurut praktisi  matematika, bahasa dan 

multimedia. Artinya media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan 

masalah telah layak digunakan.  

2. Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah yang 

dikembangkan telah praktis digunakan menurut guru dan siswa setelah 

diujicobakan dalam pembelajaran matematika di sekolah. 

3. Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah yang 

dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. 

 
B. Saran 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah yang valid, 

praktis, dan efektif dapat dijadikan sebagai salah satu media 

pembelajaran bagi guru dalam melaksanakan pembelajaran dimensi tiga 

di kelas X SMA. 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah ini dapat 

dijadikan contoh bagi peneliti lainnya dalam mengembangkan media 
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pembelajaran interaktif yang lainnya. Perbaikan dan modifikasi terus 

dilakukan. 

3. Peneliti dapat melanjutkan penelitian ini untuk melihat efektifitas 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis pemecahan masalah 

yang lainnya. 

4. Penelitian ini memiliki keterbatasan, karena penelitian dilakukan pada 

satu sekolah saja. Peneliti selanjutnya dapat mengadakan penelitian 

serupa diberbagai sekolah dengan kondisi dan latar belakang siswa yang 

beragam. 
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