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ABSTRAK

Trisna Damayanti  : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Konstruktivisme pada Materi Matriks di Kelas
X1 SMA Negeri 7 Padang

Media pembelajaran interaktif merupakan alat penunjangnya pembelajaran
lebih menarik. Media interaktif membantu peserta didik memahami materi
pembelajaran dan mengembangkan kemampuan berfikir kritis mereka. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivisme
yang valid dan praktis pada materi matriks di kelas XI SMA Negeri 7 Padang.

Jenis penelitian adalah pengembangan dengan menggunakan model Plomp.
Model plomp terdiri dari langkah Preliminary, Prototyping dan Assessment Phase.
Pada tahap Preliminary dilakukan analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis
kurikulum dan analisis konsep. Tahap prototyping merupakan tahap yang digunakan
untuk merancang media pembelajaran interaktif. Pada prototype 1 dilakukan self
evaluation dan expert review.Expert review dilakukan untuk melihat validitas media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Pada prototype 2 dilakukan uji coba one
to one evaluation dengan mengujicobakan media pembelajaran interaktif kepada tiga
orang peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
konstruktivisme pada materi matriks mempunyai tingkat validitas pada kategori valid.
Media pembelajaran interaktif mempunyai tingkat praktikalitas pada kategori sangat
praktis. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif yang dihasilkan sudah valid dan praktis.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah
pada jenjang pendidikan dasar hingga menengah. Matematika mendasari
perkembangan teknologi modern dan mempunyai peran penting dalam berbagai
disiplin ilmu serta meningkatkan pola pikir manusia, terutama generasi muda.
Menurut NCTM (2000:11) terdapat enam prinsip matematika sekolah, yaitu keadilan,
kurikulum, mengajar, pembelajaran, penilaian dan teknologi. Prinsip pembelajaan
terkait teknologi sangat esensial karena mempengaruhi matematika yang diajarkan
dan meningkatkan kualitas belajar peserta didik. Menurut Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Republik Indonesia Nomor 22 Tahun
2016 perlu adanya pemanfaatan Teknologi Informasi Komunikasi (TIK) untuk
meningkatkan efesiensi dan efektivitas pembelajaran.

Salah satu pemberdayaan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam
pembelajaran adalah pemanfaatan media pembelajaran berbantuan komputer, seperti
media interaktif, video pembelajaran, animasi, slide presentasi, dan instructional
games. Media pembelajaran merupakan alat penunjang pembelajaran peserta didik
dalam memahami materi matematika yang abstrak menjadi konkrit. Media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan rasa keingintahuan dan juga membantu
peserta didik terlibat aktif membangun konsep, tidak hanya berupa algoritma tetapi

dalam konteks yang nyata.



Penggunaan media pembelajaran pada Kurikulum 2013 berperan penting
dalam proses pembelajaran. Peserta didik hendaknya aktif dan mandiri dalam mencari
informasi. Agar mendapatkan informasi yang baik, tentu peserta didik butuh sumber
belajar yang bervariasi seperti media interaktif. Media interaktif dapat
menggabungkan gambar, tulisan, video dan animasi pada sebuah software. Media
interaktif diharapkan mampu meningkatkan pengetahuan dan memotivasi peserta
didik dalam belajar.

Berdasarkan hasil observasi di kelas X SMA Negeri 7 Padang pada tanggal 3
— 25 Februari 2020, tampak bahwa pembelajaran belum sepenuhnya menggunakan
media. Meskipun sekolah mempunyai fasilitas komputer yang memadai, tapi
penggunaannya kurang optimal dalam pembelajaran. Peserta didik menggunakan
sumber belajar seperti buku cetak yang ada disekolah, hal ini mengakibatkan mereka
tidak banyak mendapatkan informasi. Pembelajaran belum berpusat pada peserta
didik, mereka merasa kesulitan dalam menjawab permasalahan matematika, karena
kurangnya ilustrasi yang dapat membantu mereka memahami materi..

Selain itu, terhadap pandemi Corona yang sedang melanda juga berdampak
besar dalam dunia pendidikan, peserta didik harus belajar dirumah, sehingga peran
media pembelajaran sebagai alat penunjang pelajaran sangat diperlukan.

Salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu dengan menggunakan media
interaktif. Media interaktif membantu peserta didik memahami materi pembelajaran
dan mengembangkan kemampuan berfikir kritis mereka. Penggunaan media interaktif
bisa digunakan dimana saja, peserta didik bisa belajar di lingkungan sekolah, di

rumah atau tempat lainnya. Media interaktif menggabungkan audio, animasi, teks dan



grafik dapat meningkatkan ketertarikan serta mudah dicerna. Interaksi dengan media
interaktif dapat meningkatkan keaktifan peserta didik, karena mereka dituntut untuk
memberikan feedback dari media. Pernyataan Hoffsteter (M.Suyanto, 2005:21) yang
menyatakan media adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan audio, teks, grafik, gambar gerak (video dan animasi) dengan
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan interaksi,
bernavigasi, berkreasi dan berkomunikasi.

Media interaktif yang baik adalah yang dapat melibatkan peserta didik
secara aktif dalam pembelajaran. Pendekatan konstruktivisme merupakan salah satu
pendekatan yang dapat digunakan dalam mengembangkan media interaktif. Menurut
Abimanyu (2008: 22) konstruktivisme adalah suatu pendekatan terhadap belajar yang
berkeyakinan bahwa orang secara aktif membangun atau membuat pengetahuannya
sendiri dan realitas ditentukan oleh pengalaman orang itu sendiri. Materi pada media
interaktif disusun, sehingga memfasilitasi peserta didik untuk membentuk
pengetahuan secara aktif.

Berdasarkan uraian di atas, penggunaan media interaktif membantu dan
mempermudah peserta didik dalam belajar. Untuk mencapai tujuan tersebut
dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Pendekatan Konstruktivis pada Materi Matriks di Kelas XI

SMA Negeri 7 Padang”.



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi masalah-
masalah, sebagai berikut:
1. Media pembelajaran yang digunakan belum menarik perhatian peserta didik.
2. Kurang optimalnya penggunaan fasilitas media pembelajaran yang ada disekolah.
3. Belum tersedia media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivisme yang
valid dan praktis untuk peserta didik kelas X1 SMA.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, masalah yang diteliti dibatasi pada belum
tersedianya media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan konstruktivisme pada
materi Matriks.
D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah “Bagaimana validitas dan
praktikalitas media interaktif berbasis pendekatan konstruktivisme pada materi
matriks ?”
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan masalah yang diteliti, tujuan dari penelitian yang dilakukan
adalah menghasilkan media interaktif berbasis konstruktivisme pada materi matriks di

kelas X1 SMA Negeri 7 Padang yang valid dan praktis.



F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian yang telah dilakukan diharapkan bermanfaat untuk:

1. Menambah wawasan dan pengalaman peneliti dalam pembelajaran matematika
SMA, dan keterampilan mengembangkan media pembelajaran matematika SMA.

2. Peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang bermakna dengan
membangun pengetahuan sendiri dan membantu peserta didik untuk
meningkatkan pemahaman tentang materi.

3. Pendidik dapat memakai dan memilih media dalam menciptakan pembelajaran
matematika yang lebih menarik dan inovatif.

4. Sebagai sumbangan yang bermanfaat dan dapat dijadikan pertimbangan dan
inovasi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih baik dan efektif.

G. Spesifikasi Produk

Penelitian yang telah dilakukan diharapkan menghasilkan produk media
interaktif dengan spesifikasi sebagai berikut:

1. Berbasiskan pendekatan konstruktivisme agar dapat membantu peserta didik
berpartisipasi aktif dalam membangun pengetahuannya sendiri.

2. Menampilkan permasalahan kehidupan sehari-hari yang disertai dengan gambar-
gambar yang nyata sesuai kehidupan, sehingga memancing rasa ingin tahu
peserta didik.

3. Materi media dikemas dalam bentuk gambar, sound, teks, animasi, pernyataan

dan pertanyaan yang menuntun peserta didik dalam memahami materi.



. Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan Bahasa Indonesia (EBI) dan tingkat
perkembangan peserta didik.

. Teks yang digunakan juga bersifat komunikatif sehingga memudahkan peserta
didik dalam menggunakan dan mengoperasikan media pembelajaran interakitif.

. Defenisi Istilah

Media pembelajaran adalah suatu pemanfaatan banyak media (teks, gambar,
grafik, audio, animasi, dan video) dalam proses pembelajaran untuk memberikan
pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap).

Interaktif adalah komunikasi dua arah atau suatu hal saling melakukan aksi,
saling aktif, dan saling berhubungan serta mempunyai timbal balik antara satu
dengan yang lainnya.

Media Interaktif adalah alat bantu untuk menyampaikan pesan atau informasi
dari pendidik ke peserta didik, dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif dua arah
antara media dengan penguna dan tujuannya untuk mempermudah proses
pembelajaran

. Pembelajaran berbasis konstruktivisme adalah pembelajaran yang bersifat
generatif, yaitu tindakan menciptakan sesuatu makna atau membangun
pengetahuan dari apa yang telah dipelajari atau dari pengalaman yang telah
dimiliki.

. Validitas adalah ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau kesahihan
produk yang dihasilkan.

. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran interaktif berbasis konstuktivisme untuk materi matriks
yang dikembangkan berdasarkan hasil expert review dilihat dari kelayakan isi,
kebahasaan dan media memnuhi kategori valid..

Media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivisme untuk materi matriks

yang dikembangkan berdasarkan hasil one to one evaluation yaitu sangat praktis.

. Saran

Saran yang dapat peneliti sampaikan setelah melakukan penelitian,
sebagai berikut:

Media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivisme dapat digunakan dalam
proses pembelajaran untuk peserta didik SMA Kelas XI semester ganjil. Pendidik
yang akan mengajar dapat menempatkan peserta didik pada kelompok
berdasarkan kecerdasan yang dimiliki oleh peserta didik yang heterogen.
Media pembelajaran interaktif berbasis konstruktivisme yang dikembangkan
hanya sebatas materi matriks. Harapan untuk kedepannya agar bisa
dikembangkan untuk materi yang lebih luas.
Bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran interaktif

berbasis konstruktivisme, maka dapat dikembangkan hingga tahap small group

67
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evaluation, evaluasi kelompok besar (field Test) serta dapat mengukur aspek

efektifitasnya.
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