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ABSTRACT 

This study aims to analyze the ability of teachers to develop interactive learning media and 

also to analyze the usefulness of interactive media in learning mathematics. The subjects of 

the study included two seventh grade mathematics teachers and six seventh grade students 

of SMP Muhammadiyah 08 Batu. The method used in this research is a descriptive field 

method with a case study approach. While the research instruments used include 

documentation; observations, and interviews. The results of this study indicate that 

mathematics teachers are able to develop interactive media, but the resulting media is still 

relatively simple. In addition, the results of this study also show that the use of interactive 

media in learning mathematics can provide benefits. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kemampuan guru mengembangkan media 

pembelajaran interaktif dan juga menganalisis kebermanfaatan media interaktif dalam 

pembelajaran matetika. Subjek dari penelitian diantara nya adalah dua orang guru matematika kelas 

VII dan enam orang peserta didik kelas VII SMP Muhammadiyah 08 Batu. Metode yang 

digunakan dalam penelitian adalah metode deskriptif lapangan dengan pendekatan studi kasus. 

Sedangkan instrumen penelitian yang digunakan diantaranya adalah dokumentasi; observasi, dan 

wawancara. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa guru matematika mampu mengembangkan 

media interaktif, namun media yang dihasilkan masih tergolong sederhana. Selain itu, hasil 

penelitian ini juga menunjukan bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 

matematika dapat memberikan kebermanfaatan. 

Kata Kunci: Media Interaktif, Pembelajaran Matematika 

 

PENDAHULUAN 

Beberapa peserta didik menganggap bahwa matematika merupakan pelajaran yang 

sulit (Katmada, Mavridis, & Tsiatsos, 2014; Simamora & Saragih, 2019). Banyak peserta 

didik yang mengalami kecemasan terhadap pelajaran matematika, dikarenakan konsep 

matematika yang masih dianggap terlalu  abstrak  (Leonard & Supardi, 2010; Putriani, 

Waryanto, & Hernawati, 2017). Selain itu, penyebab kecemasan peserta didik terhadap 

pelajaran matematika adalah metode pembelajaran dari guru yang kurang menarik, serta 

kurangnya inovasi dalam mendukung belajar matematika (Arindiono, Ramadhani, Hakim, 

2013). Pandapat lain dari Swanson & Jerman (2008) menyatakan bahwa kesulitan peserta 

didik dalam mempelajari pelajaran matematika adalah sulitnya mengaitkan konsep 

matematika yang dimiliki oleh peserta didik dengan kehidupan nyatanya. Temuan lain, 

kecemasan peserta didik terhadap pelajaran matematika adalah tidak kebutuhan belajar 

peserta didik, serta tingginya dominasi dari guru di dalam kelas (Fun & Maskat, 2010). Hal 
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ini menunjukan bahwa pembelajaran matematika pada dasarnya harus berpusatat pada 
peserta didik (Hannafin & Hannafi, 2010).  

Saat ini menurut kurikulum 2013 yang digunakan di Indonesia pembelajaran 

matematika harus memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memperoleh 

pengalaman belajarnya (Putra & Subhan, 2018; Jayanti, Irawan, & Irawati, 2018). Oleh 

karena itu, guru dituntut untuk mampu mempertimbangkan perbedaan kebutuhan setiap 

individu peserta didik (Adi, 2017). Hal yang perlu diperhatikan oleh guru dalam 

memfasilitasi kebutuhan setiap individu peserta didik dalam mempelajari matematika salah 

satunya adalah penggunaan media pembelajaran yang tepat dan benar (Arsyad, 2013). 

Media pembelajaran menjadi salah satu faktor penentu bagi peserta didik untuk 

berpartisipasi dalam proses belajar matematika, sehingga menciptakan minat pada materi 

matematika yang akan diajarkan (Etcuban & Pantinople, 2018; Martin & Ertzberger, 

2013). Media pembelajaran mampu mengirim pesan dari guru kepada peserta didik dengan 

baik yang merangsang pikiran; perasaan, dan kemauan dalam proses pembelajaran 

matematika (Zamani & Nurcahyo, 2016). 

Terlaksanya pembelajaran matematika akan lebih mudah jika dibantu dengan 

menggunakan media pembelajaran (Batubara, 2017). Media pembelajaran dapat membantu 

peserta didik belajar matematika pada tingkatan abstarksi yang berbeda karena berperan 

sebagai mediator antara masalah alam nyata peserta didik dengan konsep matematika 

(Syahroni & Nurfitriyanti, 2017). Lebih lanjut, Putriani, Waryanto, & Hernawati (2017) 

menyatakan bahwa belajar matematika dengan bantuan media pembelajaran dapat 

membantu peserta didik belajar lebih aktif; kreatif, dan menyenangkan. Media 

pembelajaran dirancang dengan memanfaatkan alat yang ada disekitar yang membantu 

peserta didik mempelajari matematika lebih mudah dan menyenangkan (Nugroho & 

Purwati, 2015). 
Media pembelajaran matematika memiliki peranan yang sangat penting dalam 

pencapaian tujuan pembelajaran matematika di dalam kelas (Kharimah, Rusdi, & 

Fachrudin, 2017). Menggunakan media pembelajaran secara tepat dan benar dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, serta terciptanya suasana pembelajaran 

matematika yang lebih menyenangkan (Istiqlal, 2013). Media pembelajaran matematika 

dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan 

dari sumber secara terencana, sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif, yaitu 

proses belajar secara efektif dan efisien  (Batubara, 2017). 
Perkembangan tekonologi saat ini telah memberikan efek transformasi pada media 

pembelajaran, termasuk media pembelajaran matematika yaitu penggunaan media 

pembelajaran konvensional menuju penggunaan media pembelajaran digital (Çelik, 2012). 

Media berbasis digital berarti menggabungkan teknologi ke semua aspek pengajaran dan 

pembelajaran matematika (Wachira., Keengwe, J., Wachira, P., & Keengwe, J, 2016). 

Dampak dari media berbasis digital ini dalam pembelajaran adalah memberikan 

kemudahan, efisien, serta efektifitas dalam pembelajaran  (Kintoko, Sujadi, & S, 2015). 

Lebih lanjut, Nasir (2018) menyatakan bahwa media berbasis digital akan memudahkan 

guru; orang tua, maupun peserta didik dalam mengenalkan pembelajaran matematika. 

Media pembelajaran berbasis digital akan menghasilkan sebuah produk yaitu media 

pembelajaran interaktif (Gan, Menkhoff, & Smith, 2015). Media pembelajaran interaktif 

merupakan media yang dapat merangsang peserta didik untuk dapat merespon stimulus 

yang ditampilkan oleh media, sehingga memungkinkan adanya interaktifitas antara peserta 

didik dan media (Istiqlal, 2013). Hal yang sama juga di katakan oleh Zamani & Nurcahyo 

(2016) bahwa pengemasan materi pembelajaran yang dikombinasikan dengan audio; teks, 

cuplikan film tentang fenomena kehidupan peserta didik disebut sebagai media 

pembelajaran interaktif. Media Pembelajaran Interaktif juga dapat diartikan sebagai 
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gabungan dari beberapa media, seperti media teks; gambar; audio; video kehidupan nyata 

peserta didik, dan animasi yang bersifat interaktif yang digunakan sebagai alat untuk 

meyambungkan informasi dari guru kepda peserta didik (Bulut, Akçakın, & Kaya, 2016). 

Pembelajaran menggunakan Media Pembelajaran Interaktif dapat memenuhi kebutuhan 

belajar peserta didik dan tercapainya tujuan pembelajaran matematika (López, 2013). 

Peranan guru matematika dalam mengembangkan dan menggunakan media 

pembelajaran interaktif sangat penting (Bulut et al, 2016). Sebagai seorang guru, memiliki 

pengetahuan tentang media pembelajaran interaktif matematika saja tidaklah cukup, akan 

tetapi juga harus memiliki keterampilan mengembangkan dan menggunakan media 

pembelajaran interaktif secara tepat dan benar (Zuhri & Rizaleni, 2016). Selain itu, media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh guru harus mampu memberikan 

kebermanfaatan dalam pembelajaran matematika (Rusman, 2013). Hal penting lainya yang 

perlu diperhatikan oleh guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif adalah 

dapat menggunakan teknologi dengan efisiensi dan maksimal (Omer, Ozudogru, & Nese, 

2018). 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penting untuk diteliti kemampuan guru 

matematika mengembangkan media pembelajaran interaktif dan manfaatnya dalam 

pembelajaran matematika. Adapun rumusan masalah dalam penilitian ini adalah: a) 

menganalisis kemampuan guru matematika mengembangkan media pembelajaran 

interaktif, b) dan menganalisis kebermanfaatan media pembelajaran interaktif dalam 

pembelajaran matematika. Sedangkan, hasil penelitian ini diaharapkan memberikan 

kontribusi keilmuan bagi para pembaca dan memperluas pengetahuan. Selain itu, juga  

dapat dijadikan rujukan bagi para pembaca yang bergelut dibidang yang sama untuk dapat 

mengembangkan media pembelajaran dengan memerhatikan kebermanfaatan media dalam 

pembelajaran matematika. 
 

METODE PENELITIAN  
Penelitian ini dilakukan menggunakan metode deskriptif lapangan dengan 

pendekatan studi kasus. Metode penelitian deskriptif lapangan merupakan metode yang 

digunakan oleh peneliti untuk menganalisis suatu kondisi yang faktual dengan tujuan 

mendeskripsikan fakta-fakta yang diteliti (Sugyono, 2015). Adapun sekolah yang dipilih 

dalam penelitian ini adalah SMP Muhammadiyah 8 Batu. Waktu pelaksanaan pada tanggal 

29 April 2019. Subjek dalam penelitian ini adalah guru mata pelajaran matematika dan 

peserta didik. Diantara tiga orang guru mata pelajaran matematika dipilih dua orang guru 

berdasarkan kebutuhan penelitian. Peserta didik yang dimaksud adalah peserta didik kelas 

VII C. Sedangkan, instrumen yang digunakan diantaranya adalah dokumentasi; observasi 

pembelajaran, dan wawancara. 

Tahapan pertama yang dilakukan oleh peneliti dalam memperoleh data adalah 

mempersiapkan dokumentasi. Dokumentasi ini dalam bentuk Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) Matematika. Setelah memperoleh dokumen dalam bentuk RPP, 

selanjutnya peneliti melakukan observasi pembelajaran matematika. Tahapan terakhir dari 

peneliti untuk memperoleh data adalah melakukan wawancara dengan dua orang guru mata 

pelajaran matematika, dan enam orang peserta didik. 

Setelah proses pengumpulan data dilakukan berdasarkan instrumen yang telah 

dipilih, selanjutnya data akan dianalisis. Data yang dianalisis dalam penelitian ini 

merupakan data dalam bentuk deskriptif yang diperoleh dari isi dokumentasi; hasil 

observasi, dan hasil wawancara. Selanjutnya, data dianalisis menggunakan teknik 

pendeskripsian yang tersusun secara sistematis untuk selanjutnya data akan ditafsirkan dan 

kemudian diinterpretasi oleh pembaca. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Telah dilakukan penelitian penerapan media interaktif dalam pembelajaran 

matematika. Penelitian ini melibatkan guru mata pelajaran matematika dan peserta didik 

kelas VII. Data diperoleh dalam bentuk deskriptif. Sumber data diperoleh dari dokumentasi 

dalam bentuk RPP; hasil observasi pembelajaran matematika di kelas VII C, serta hasil 

wawancara dengan dua orang guru mata pelajaran matematika dan enam orang peserta 

didik. Berdasarkan data yang diperoleh dari RPP telah ditunjukan bahwa salah satu sumber 

belajar dalam pembelajaran matematika adalah media pembelajaran interaktif. Hal ini 

sejalan dengan hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti pada pembelajaran 

matematika di kelas VII C yaitu telah tersedia proyektor dan sound yang mendukung 

terlaksananya penggunaan media interaktif. Pernyataan senada juga dari hasil wawancara 

dengan dua guru mata pelajaran matematika yang menyatakan bahwa telah menggunakan 

media interaktif dalam pembelajaran matematika pada materi tertentu. Didukung oleh hasil 

wawancara yang lain, yitu hasil wawancara dengan enam orang peserta didik yang 

menyatakan pernah menggunakan media interaktif dalam pembelajaran matematika, 

seperti telah menggunakan media berbasis komputer.  

Hasil yang diperoleh peneliti berdasarkan wawancara dengan dua orang guru mata 

pelajaran matematika telah menunjukan bahwa guru mata pelajaran matematika memiliki 

kemampuan dalam mengembangkan media interaktif. Hal ini dibuktikan dengan 

penggunaan media interaktif dalam pembelajaran matematika di kelas yang dikembangkan 

oleh guru sendiri. Namun demikian, berdasarkan hasil wawancara terdapat hambatan dari 

guru mata pelajaran matematika dalam mengembangkan media interaktif. Hambatan dalam 

pengembangan media interaktif ini seperti, tidak memiliki keterampilan khusus dalam 

memahami bahasa pemrograman untuk membuat media interaktif yang lebih canggih, 

sehingga media interaktif yang telah dihasilkan tergolong rendah. Adapun media interaktif 

yang telah dikembangkan oleh guru mata pelajaran matematika, seperti PowerPoin Tex 

(PPT) dengan format HTML; serta media interaktif berbasis komputer yang menggunakan 

sofware sederhana. 

Secara keseluruhan berdasarkan hasil wawancara dengan dua orang guru mata 

pelajaran matematika dan enam orang peserta didik, menunjukan bahwa penggunaan 

media interaktif dalam pembelajaran matematika memberikan kebermanfaatan. Hal ini 

dibuktikan dengan respon peserta didik terhadap penggunaan media interaktif yang 

menyatakan bahwa media interaktif dapat memberikan motivasi belajar matematika, 

sehingga tercipta suasana pembelajaran matematika yang menyenangkan. Selain itu, 

pernyataan dari dua orang guru mata pelajaran matematika terhadap pengembangan dan 

penggunaan media interaktif adalah dapat mengefisien waktu; lebih praktis, dan mudah 

untuk digunakan oleh peserta didik. Lebih lanjut, menurut hasil wawancara menyatakan 

bahwa terjadi interaktifitas yang baik dari peserta didik terhadap guru dalam pembelajaran 

matematika, sehingga pembelajaran matematika dalam kelas lebih bermakna dan 

bermanfaat. 

Berdasarkan hasil penelitian, ditunjukan bahwa guru memiliki keterampilan 

mengembangkan media interaktif sederhana dalam pembelajaran matematika. Hal ini 

sejalan dengan hasil peneltian yang telah lakukan oleh Adi (2017) yang menyatakan bahwa 

guru matematika memiliki keterampilan untuk mengembangkan media interaktif, namun 

keterampilan ini harus didukung oleh fasilitas sekolah. Senada dengan hasil penelitian dari 

Amirullah & Susilo (2018) yang menyatakan bahwa guru matematika harus memiliki 

keterampilan untuk mengembangkan media interaktif untuk memfasilitasi peserta didik 

dalam memperoleh pengalaman belajarnya. Namun demikian, berbeda hal nya dengan 

hasil penelitian dari Zamani & Nurcahyo (2016) yang menyatakan bahwa media interaktif 
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yang digunakan oleh guru mata pelajaran matematika dalam pembelajaran di kelas 

merupakan media yang telah tersedia, artinya tidak dikembangkan oleh guru sendiri. 

Hasil penelitian lainya telah ditunjukan bahwa penggunaan media interakatif dalam 

pembelajaran matematika mampu memberikan kebermanfaatan. Hal ini senada dengan 

hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Istiqlal (2013) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran interaktif matematika dapat memeberikan kebermanfaatan dalam 

pembelajaran matematika, serta dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 

Pendapat yang sama juga dari hasil penelitian Zamani & Nurcahyo (2016) yang 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif yang tepat dan benar dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, artinya 

media interaktif memberikan kebermanfaatan. Didukung oleh hasil penelitian Kharimah et 

al. (2017) juga menyatakan bahwa multimedia interaktif sangat efektif digunakan dalam 

pembelajaran matematika, dengan kata lain multimedia interaktif juga memberikan 

kebermanfaatan dalam pembelajaran matematika. 

 

SIMPULAN 

Diperlukan inovasi dalam pembelajaran matematika. Salah satu inovasi yang dapat 

dikembangkan oleh guru matematika adalah penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran. Selain sebagai pengguna, guru juga harus mampu mengembangkan media 

interaktif dalam pembelajaran matematika. Penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran matematika secara tepat dan benar mampu memberikan kebermanfaatan 

dalam pembelajaran matematika.  
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