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ABSTRAK 

Lainul Fuadi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata 

Pelajaran Matematika untuk Siswa Kelas VIII SMP N 2 

Pasaman  

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 SMP N 2 

Pasaman, 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, dan praktis untuk 

siswa kelas VIII SMP. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model 4D (Define, 

Design, Develop, Determinate). 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 dan multimedia. Media pembelajaran yang telah valid 

kemudian diterapkan pada siswa  kelas VIII untuk melihat praktikalitas 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

pemecahan masalah yang dikembangkan sangat valid, dengan nilai akhir hasil 

validasi yaitu 86,78%. 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. Dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Matematika untuk siswa 

kelas VIII SMPN 2 Pasaman yang dihasilkan sudah valid dan praktis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu landasan untuk memajukan suatu peradaban. 

Dengan pendidikan, manusia menjadi lebih mengerti tentang tata cara untuk 

mendapatkan penghidupan yang baik dan menjadi manusia yang lebih beradab. 

Maju mundurnya sebuah negara dapat diukur dari tingkat pendidikan 

warganya.  

Dewasa ini pemerintah terus melakukan perubahan untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan di negeri ini. Mulai dari penambahan sarana dan prasarana 

sekolah, meningkatkan kualitas guru dengan diadakannya sertifikasi guru, 

sampai pada perubahan kurikulum secara bertahap yaitu mulai dari kurikulum 

1994 kemudian suplemen 1999 berlanjut ke kurikulun 2004 (KBK) dan tahun 

2006 menggunakan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) serta mulai 

tahun pelajaran 2013/2014 menggunakan kurikulum baru.  

Dalam dunia pendidikan, ilmu Matematika mengambil peranan yang 

sangat penting. Karena bisa dikatakan, Matematika merupakan induk dari 

semua pengetahuan. Hampir semua mata pelajaran seperti Fisika, Kimia, 

Akuntansi, dll menggunakan perhitungan Matematika. Dalam dunia teknologi 

maupun kehidupan sehari-hari, kita sering berhubungan dengan perhitungan 

angka-angka. Hampir semua hal di dunia ini menggunakan ilmu Matematika. 

Semakin tinggi jenjang pendidikan, maka materi pelajaran yang dipelajari 

menuntut level berpikir yang lebih tinggi. Siswa lebih dituntut untuk 
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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. 

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 

SMPN 2 Pasaman, 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.  

      Siswa sudah mampu mengkonversi kalimat-kalimat soal ke dalam simbol-

simbol dan kalimat matematika dengan baik serta mencari penyelesaiannya 

dengan teknik penarikan kesimpulan yang telah dipelajari, namun siswa masih 
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cenderung terpaku pada materi yang baru saja diajarkan dan belum bisa 

menghubungkan teknik penyelesaiannya dengan materi lain yang telah 

dipelajari.  

Untuk mewujudkan pendidikan Matematika yang baik, banyak sekali 

permasalahan yang harus diselesaikan. Seperti permasalahan dalam proses 

kegiatan belajar mengajar di dalam kelas. Kebanyakan guru masih 

menggunakan metode konvensional yang kurang bervariasi sehingga 

menyebabkan proses belajar mengajar Matematika terkesan monoton dan 

kurang kreatif sehingga siswa kurang mampu menyerap materi yang diajarkan.  

Proses belajar mengajar Matematika yang monoton dan kurang kreatif, 

kadang membuat siswa merasa jenuh dan bosan. Sehingga menyebabkan siswa 

banyak yang mengantuk pada saat diajar, tidak konsentrasi, ramai sendiri, dll 

yang mengakibatkan materi yang diajarkan tidak bisa diserap dengan baik oleh 

siswa. Untuk itu diperlukan sebuah metode dan media pembelajaran yang 

cocok dan tepat sasaran untuk tiap kelas sesuai kondisi siswanya. Disini peran 

guru sangat penting, karena guru sebagai pengkoordinasi kelas yang mengatur 

jalannya proses kegiatan belajar mengajar. Seorang guru harus bisa memilih 

metode dan media pembelajaran yang cocok untuk setiap kondisi siswanya.  

Dalam hal peningkatan mutu pendidikan peranan guru sangatlah besar, 

terutama untuk peningkatan kualitas siswa dalam pembelajaran Matematika 

guru harus memperhatikan dan memikirkan sekaligus merencanakan proses 

pembelajaran yang menarik bagi siswa. Hal ini agar siswa semangat belajar 
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serta mau terlibat dalam pembelajaran tersebut, sehingga bisa memahami 

materi yang disampaikan.  

Keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi kelengkapan sarana atau 

media yang digunakan. Sebab semakin bervariasi media yang digunakan pesan 

atau materi pembelajaran akan semakin optimal diterima siswa dan dalam 

kegiatan belajar mengajar ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat 

dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara.  

Seiring dengan kemajuan zaman, perkembangan teknologi komputer sudah 

sangat pesat, sudah banyak diciptakan aplikasi-aplikasi komputer seperti GSP, 

Adobe Flash CS 4, Macromedia Flash 8, dll yang bisa digunakan untuk 

membuat media pembelajaran yang interaktif. Dengan aplikasi-aplikasi 

tersebut bisa memudahkan kita untuk menyelesaikan masalah-masalah dalam 

pelajaran Matematika atau digunakan untuk membuat animasi dalam pelajaran 

Matematika. Sehingga bisa menyajikan kegiatan pembelajaran Matematika 

yang awalnya membosankan menjadi lebih menarik dan menyenangkan. 

Dalam hal ini aplikasi yang digunakan penulis adalah Macromedia Flash 

8. Dengan Macromedia Flash 8, materi pelajaran yang biasanya ditulis di buku 

bisa dipindahkan ke perangkat komputer. Tidak hanya berupa slide biasa tapi 

berupa sebuah deretan animasi yang sangat menarik. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk 

mengambil judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada 

Mata Pelajaran Matematika Untuk Siswa Kelas VIII SMPN 2 Pasaman”. 
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B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, masalah 

yang muncul dapat diidentifikasi sebagai berikut:. 

1.   Media pembelajaran interaktif masih jarang digunakan di dalam 

pembelajaran Matematika.  

2.   Minimnya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi oleh 

pendidik dalam proses belajar mengajar, terutama yang menggunakan 

media pembelajaran berbasis flash.  

3.   Metode pembelajaran yang bersifat monoton dan kurang bervariasi. 

4.   Banyak diantara siswa yang belajar Matematika tetapi tidak mengetahui 

konsep yang dipelajarinya.  

5.   Pemahaman siswa pada mata pelajaran Matematika cenderung rendah 

dikarenakan penyampaian materi pelajaran yang kurang menarik dan 

kurangnya komunikasi antara guru dengan siswa dalam pembelajaran. 

6.   Belum banyak penggunaan program aplikasi komputer yang dapat 

dijadikan sebagai alat bantu media pembelajaran.  

7.   Kurangnya pemanfaatan teknologi moderen yang sangat menunjang 

suksesnya proses pembelajaran. 

8.   Media pembelajaran dan metode pembelajaran yang menarik dan 

komunikatif dapat meningkatkan peran serta siswa dalam proses 

pembelajaran masih belum banyak dikembangkan.  

9.   Belum banyak pendidik yang menerapkan media pembelajaran 

menggunakan media dan metode yang menarik, efektif dan interaktif. 
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10.  Minimnya kemampuan siswa dalam menangkap materi yang diberikan 

oleh guru.  

 

C. Batasan Masalah 

      Agar penelitian ini lebih terarah, maka peneliti membatasi masalah yang 

diteliti mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Matematika untuk siswa kelas VIII SMPN 2 Pasaman. 

 

D. Rumusan Masalah 

       Rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1.   Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Matematika untuk siswa kelas VIII SMPN 2 Pasaman? 

2.   Bagaimana praktikalitas media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Matematika untuk siswa kelas VIII SMPN 2 Pasaman? 

  

E. Asumsi 

Asumsi dari penelitian ini adalah : 

1.   Siswa mendapat kesempatan yang sama dalam pembelajaran. 

       Artinya semua siswa yang terlibat pada penelitian kali ini memiliki 

kesempatan yang sama dalam pembelajaran, tampa adanya perlakuan 

khusus baik didalam maupun diluar kelas bagi siswa-siswa tertentu. 

2.   Siswa dapat mengoperasikan komputer. 

       Seluruh siswa yang terlibat dalam penelitian kali ini dianggap telah 

mampu mengoperasikan komputer. 
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3.   Hasil tes yang diperoleh siswa menunjukkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa.  

       Asumsi ini beranggapan bahwa nantinya setiap hasil tes yang 

diperoleh siswa akan menunjukkan kemampuan pemecahan masalah siswa 

 

F. Tujuan 

      Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif 

pada mata pelajaran Matematika untuk siswa kelas VIII SMPN 2 Pasaman 

yang valid dan praktis. 

 

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. 
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2. Pengembangan media interaktif menggunakan sofware Macromedia Flash 

Profosseional 8. 

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

4. Memuat 27 buah animasi sehingga membantu dalam memvisualisasikan 

materi.  

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

pemecahan masalah. 

6. Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran interaktif ini adalah 

bahasa Indonesia yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa 

SMP. 

 


