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ABSTRAK

Imelda Tagugurat: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Kontekstual Pada Materi Trigonometri Kelas X Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
SMA
Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Hal ini disebabkan penggunaan metode pembelajaran
konvensional, Peserta didik jarang diberikan soal trigonometri berbasis kontekstual
sehingga mereka kurang aktif dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
observasi yang telah peneliti lakukan di SMAN 3 Pariaman, media pembelajaran
yang digunakan masih didominasi oleh media cetak, seperti buku, LKPD, modul,
serta presentasi melalui PowerPoint dan Canva. Hal ini memerlukan
pengembangan media pembelajaran yang lebih bervariasi. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka peneliti mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas X. Tujuan penelitian
ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran matematika berupa media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas X,
untuk mengetahui bagaimana pengembangan media yang memenuhi kriteria valid,
praktis dan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran
interaktif yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik. Jenis penelitian ini adalah Research & Development dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan pengembangan yaitu tahap
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Berdasarkan hasil
analisis uji validitas dan uji praktikalitas serta uji tes yang telah dilakukan, maka
diperoleh nilai hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan kriteria “Valid” dengan
skor 82 %, validasi oleh ahli media menunjukkan kriteria “Valid” dengan skor 88
%, dari segi praktikalitas, guru memberikan skor 90 % dengan kriteria “Sangat
Valid”, sedangkan peserta didik memberikan skor 82,25% dengan kriteria “Valid”,
dan hasil tes menunjjukan rata-rata skor N-gain di 0,65 dengan kriteria “Sedang”
serta presentase 65,3 % dengan kiteria “Cukup Efektif” Dapat disimpulkan bahwa
media yang dikembangkan sudah valid, praktis dan efektiv. Untuk penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media ini yang dapat diakses secara
offline, agar dapat bermanfaat dan memberikan dampak positif dalam mendukung
proses pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif berbasis Kontekstual, Trigonometri,
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang sangat
penting untuk dipelajari, karena matematika memuat hampir seluruh ilmu dasar
setiap disiplin ilmu. Oleh karena itu matematika ilmu yang wajib dipelajari di setiap
jenjang Pendidikan baik dari jenjang Pendidikan Sekolah Dasar (SD), Sekolah
Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA), Maupun di Perguruan
Tinggi. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang telah diajarkan sejak dini
dimulai dari Pendidikan dasar sampai perguruan tinggi (Lilisantika & Lessa. P,
2023). Matematika memegang peranan penting dalam dunia Pendidikan sehingga

matematika memiliki beberapa tujuan dalam pembelajarannya.

Salah satu tujuan utama pembelajaran matematika adalah membekali
peserta didik dengan kemampuan pemecahan masalah dalam menyelesaikan
masalah-masalah matematika. Nation council of teachers of mathematics (NCTM)
(2020) mengemukakan bahwa peserta didik sebaiknya memiliki beberapa
kemampuan matematis yang mencakup pemecahan masalah, penalaran dan
pembuktian, komunikasi, koneksi dan representasi yang seharusnya dapat dimiliki
oleh peserta didik (Tunnajac & Gunawan, 2021). Salah satu kemampuan yang harus

dimiliki oleh peserta didik yaitu kemampuan pemecahan masalah matematis.

Lestari, dkk (2021) menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah

matematis merupakan suatu kemampuan dalam menyelesaikan masalah
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matematika yang cara penyelesaian masalahnya belum diketahui secara langsung,
maka pengetahuan sebelumnya yang sudah ada dengan konsep yang berkaitan akan
dimanfaatkan. Artinya pemecahan masalah matematis terdiri dari beberapa langkah
yang harus diperhatikan, Empat indikator kemampuan pemecahan masalah
matematis yang dikemukakan oleh polya yakni memahami masalah, menyusun
rencana pemecahan masalah, melaksanakan rencana dalam penyelesaian masalah
dan melakukan pengecekan kembali (Tunnajac & Gunawan, 2021). Penting bagi
peserta didik menguasai kemampuan pemecahan masalah matematis untuk
membantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah-masalah matematis. salah

satu topik dalam matematika yaitu trigonometri.

Trigonometri merupakan salah satu topik dalam pembelajaran matematika
yang memerlukan kemampuan pemecahan masalah. Fuadi, dkk (2024) menyatakan
bahwa trigonometri adalah topik dalam matematika yang menjadi materi yang tepat
karena membutuhkan kemampuan dalam menyelesaikan soal-soalnya. Hal ini
disebabkan konsep-konsep dalam trigonometri berkaitan dengan pemahaman
sudut, perbandingan trigonometri dan penerapannya dalam berbagai konteks yang
memerlukan kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam menyelesaikan masalah
matematika. Namun kenyataannya kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik dalam menyelesaikan soal trigonometri masih tergolong rendah. Hal

ini dapat dilihat dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada Kamis, 22 Mei 2025
dengan salah seorang guru mata pelajaran matematika dan peserta didik di SMAN

3 Pariaman, diketahui bahwa sekolah sudah menggunakan Kurikulum Merdeka.
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Namun, guru masih banyak menggunakan metode pengajaran konvensional.
Peserta didik jarang menyelesaikan soal-soal yang disajikan dalam bentuk soal
cerita. Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga belum bervariasi. Guru
masih mengandalkan media PowerPoint untuk menyampaikan materi pelajaran dan
belum menggunakan media pembelajaran yang interaktif. Hal ini menyebabkan

banyak peserta didik kurang aktif serta kurang berminat dalam belajar matematika.

Pembelajaran yang masih bersifat konvensional merupakan metode
pengajaran yang kurang melibatkan peserta didik dalam pembelajaran, hal ini
disebabkan metode pengajaran yang monoton dan kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang bervariatif terutama media yang dapat melibatkan peserta didik

untuk berinteraksi langsung dengan media tersebut.

Terdapat beberapa kesulitan peserta didik dalam belajar matematika
terutama pada topik trigonometri yaitu kesulitan dalam memahami soal yang dibuat
dalam bentuk soal cerita, sulit menyelesaikan soal secara sistematis, sulit
menuliskan informasi penting yang ada dalam soal, sulit menentukan nilai akhir,
dan sulit menentukan mana yang sudut depresi dan sudut elevasi, hal ini terlihat
dari hasil kerja salah satu peserta didik dalam menjawab soal latihan yang dapat

dilihat pada gambar 1 dibawah ini.
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Gambar 1. Hasil Kerja Peserta Didik

Berdasarkan hasil kerja salah satu peserta didik, dapat dilihat bahwa terdapat
indikator kemampuan pemecahan masalah yang belum terpenuhi yakni: 1) Peserta
didik belum manuliskan apa yang diketahui dan apa yang datanya; 2) Peserta didik
belum membuat strategi perencanaan penyelesaian masalah dengan lengkap. Dari
hasil kerja peserta didik tersebut terlihat bahwa peserta didik belum mampu
menyelesaikan masalah dengan sistematis dan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik masih tergolong rendah, maka perlu adanya penggunaan
media pembelajaran yang bervariatif untuk memfasilitasi kemampuan peserta didik

dalam menyelesaikan soal yang ada.

Media pembelajaran dapat mendukung proses pembelajaran, sebagaimana
yang kita tahu bahwa kebanyakan peserta didik lebih banyak menghabiskan waktu

mereka untuk bermain smartphone, laptop, komputer dan lainnya. Terkait dengan
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perkembangkan teknologi sekarang peserta didik lebih banyak menggunakan waktu
mereka untuk bermain smartphone, laptop, komputer dan tablet dalam melakukan
aktivitas seperti belajar, bermain, dan aktivitas lainnya (Lestari, dkk, 2020). Salah
satu media pembelajaran yang menggunakan komputer, smartphone sebagai akses
yang dapat membantu peserta didik dapat menerima materi pembelajaran adalah

media pembelajaran yang dibuat melalui Articulate Storylane dan Canva.

Media pembelajaran yang dikembangkan melalui Articulate Storyline dan
Canva mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi peserta
didik. Articulate Storyline menyediakan fitur multimedia interaktif, seperti animasi,
kuis, dan simulasi, yang membuat peserta didik terlibat secara aktif dalam proses
belajar. Di sisi lain, Canva mendukung penyusunan materi visual yang sederhana
namun estetik sehingga mudah dipahami. Kehadiran kedua media ini menunjukkan
bagaimana teknologi dapat digunakan untuk menciptakan media interaktif yang

mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu media pembelajaran
yang tepat digunakan untuk meningkatkan kemamuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Usman, dkk (2025) menyatakan melibatkan teknologi
dalam pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik melalui penggunaan media interaktif.
Media pembelajaran interaktif dapat mendorong peserta didik lebih aktif dalam
pembelajaran melalui fitur-fitur navigasi, visual, animasi dan simulasi yang dapat
menarik perhatian peserta didik untuk belajar, apalagi media pembelajaran

interaktif yang digunakan adalah media yang berbasis kontekstual.
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Kontesktual merupakan suatu yang berhubungan atau bergantung pada
konteks. Nelissen (9999) menyatakan “A context is a situation wich appeals to
children and wich they can recognice in teory” yang mendefinisikan konteks adalah
situasi yang menarik bagi anak-anak dan yang dapat mereka kenali secara baik
(dalam Lestari, dkk, 2021, p.185). Dengan adanya media pembelajaran interaktif
dapat mempermudah konsep-konsep yang abstrak dan pembelajaran dengan soal-
soal yang berbasis kontekstual membantu peserta didik memahami materi melalui
situasi nyata yang dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka, sehingga membuat

pembelajaran lebih relevan dan menarik.

Berdasarkan uraian diatas peneliti melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Kontekstual Pada
Materi Trigonometri Kelas X untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan

Masalah Matematis Peserta Didik SMA”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti mengidentifikasi
beberapa masalah yaitu:
1. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi terutama media
pembelajaran interaktif pada materi trigonometri
2. Peserta didik jarang menyelesaikan soal-soal yang berbasis kontekstual
3. Peserta didik belum terbiasa menyelesakan soal-soal dengan langkah-

langkah penyelesaian masalah polya
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C. Batasan Masalah

Berdasarkan Identifikasi yang telah di uraikan, agar peneliti lebih terarah
dan hasil penelitian tercapai, maka peneliti membatasi masalah pada
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Kontektual Pada Materi
Trigonometri Kelas X untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah

Matematis SMA.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka rumusan masalah pada penelitian
ini adalah:

1. Bagaimanakah desain media pembelajaran matematika berupa media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri yang
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik?

2. Bagaimanakah Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
kontekstual pada materi trigonometri kelas x yang memenuhi kriteria Valid
dan Praktis?

3. Bagaimanakah efektifitas pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas x yang dapat

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik?

E. Tujuan Pengembangan

Berasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan pengembangan ini

sebagai berikut
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. Untuk menghasilkan media pembelajaran matematika berupa media

pembelajaran interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas
x yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik

Untuk mengidentifikasi bagaimana pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas x yang

memenuhi kriteria Valid dan Praktis.

. Untuk mengidentifikasi efektifitas penggunaan media pembelajaran

interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas x dalam

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik

F. Manfaat Pengembangan

Manfaat yang diharapkan dalam pengembangan media pembelajaran

interaktif berbasis kontekstual ini adalah

1.

Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik
Media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual yang dikembangkan
dapat membantu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis

peserta didik pada materi trigonometri.

. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik

Media pembelajaran interaktif berbasisi kontekstual yang dikembangkan
dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan mampu Memotivasi peserta

didik untuk mengikuti pembelajaran.

3. Meningkatkan efisiensi pembelajaran
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Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat membantu siswa
belajar lebih efektif dan efisien

Mengembangkan keterampilan abad 21

Sebagai pedoman bagi peneliti dalam mempersiapkan diri sebagai calon
pendidik yang profesional dalam proses pembelajaran dengan

mengembangkan media pembelajaran berupa media interaktif

G. Spesifikasi Produk yang diharapkan

Adapaun spesifikasi produk yang diharapkan dari pengembangan media

pembelajaran interaktif berbasais kontekstual pada materi trigonometri untuk dapat

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sebagai

berikut

1.

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran
interaktif berbasis kontekstual pada materi trigonometri kelas x untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan msalah matematis peserta didik
SMA.

Media pembelajaran interaktif yang di kembangkan sesuai dengan
permasalahan dalam topik trigonometri, yang dibuat melalui aplikasi
Storylane 360 dan aplikasi canva sebagai sumber untuk mengumpulkan
bahan-bahan yang diperlukan untuk pengembangan media pembelajaran
interaktif yang mendukung peserta didik untuk berinteraksi pada media
seperti tombol navigasi yakni tombol pengontrol yang dapat digunakan oleh

peserta didik untuk mengakses isi dalam media yang di kembangkan
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Tampilan konten pada media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
memuat halaman intro, cover, petunjuk penggunaan, menu utama yang
memuat capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, latihan soal
kontekstual, kuis, dan profil pengembang, yang dibuat dalam bentuk yang

menarik dengan variasi teks, gambar, audio, visual, dan animasi.
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