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KATA PENGANTAR 
KETUA PANITIA 

 
Segala puji dan syukur kepada Allah SWT atas terbitnya Prosiding Seminar Nasional Jurusan 
Matematika (SEMNASTIKA) FMIPA Universitas Negeri Medan. Prosiding ini merupakan 
kumpulan artikel ilmiah yang telah dipresentasikan pada kegiatan SEMNASTIKA 09 November 
2023 di Aula Gedung Prof. Syawal Gultom, Universitas Negeri Medan. Adapun cakupan bidang 
kajian yang disajikan dalam prosiding ini meliputi Matematika, Statistika, Ilmu Komputer, dan 
Pendidikan Matematika.  
Dengan mengangkat tema seminar, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi 
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, kami mengharapkan SEMNASTIKA 
dapat turut serta berkontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan jurusan matematika sebagai 
wadah bagi para peneliti, praktisi, penggiat pendidikan matematika dan pengguna untuk 
terjalinnya komunikasi dan diseminasi hasil-hasil penelitian. 
Kegiatan SEMNASTIKA dan prosiding ini dapat diselesaikan dengan baik tidak terlepas dari 
bantuan berbagai pihak, oleh sebab itu kami mengucapkan banyak terimakasih kepada:  

1. Pimpinan Universitas Negeri Medan 
2. Dekan FMIPA dan para Wakil Dekan FMIPA Universitas Negeri Medan 
3. Para Narasumber yaitu Bapak Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si., Bapak Mangara Marianus 

Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Bapak Ahmad Isnaini, M.Pd. 
4. Ketua Jurusan Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan  
5. Para Ketua Program Studi di Jurusan Matematika Universitas Negeri Medan 
6. Panitia SEMNASTIKA 
7. Pemakalah dan Peserta SEMNASTIKA 
8. Semua pihak yang terlibat dalam pelaksanaan SEMNASTIKA 

 
Kami menyadari bahwa buku prosiding ini masih jauh dari kata sempurna, karena itu kami 
mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari para pembaca untuk perbaikan selanjutnya. 
Akhirnya, kami menghaturkan maaf jikalau ada hal-hal yang kurang berkenan bagi para pembaca 
serta ucapan terimakasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi bagi terbitnya buku 
prosiding ini. Semoga buku prosiding ini dapat memberikan manfaat sesuai dengan yang 
diharapkan. 
 
 
 

 

Medan,       November 2023 
Ketua Panitia, 

 

 
 

Susiana, S.Si., M.Si. 
NIP.197905192005012004 
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KATA PENGANTAR 
KETUA JURUSAN MATEMATIKA  

FMIPA UNIVERSITAS NEGERI MEDAN 
 

 
Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, prosiding Seminar Nasional Jurusan 

Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan ini dapat diselesaikan. Kemajuan ilmu pengetahuan 
dan teknologi di era ini sangat berdampak bagi kehidupan manusia. Kajian penelitian terkait 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta terapannya perlu disosialisasikan kepada 
khalayak. Seminar Nasional Jurusan Matematika merupakan forum diskusi ilmiah yang sangat 
penting dalam pengembangan dan penyebaran pengetahuan di bidang matematika yang meliputi 
pendidikan matematika, statistika, ilmu komputer dan matematika (non pendidikan). Melalui buku 
prosiding ini, kami berupaya untuk menyajikan rangkuman makalah-makalah yang telah 
dipresentasikan, serta memberikan wadah bagi pembaca untuk menjelajahi gagasan-gagasan 
cemerlang yang ditawarkan dan penelitian-penelitian terkini yang dihasilkan oleh para akademisi, 
peneliti, dan praktisi matematika.   

Tema seminar kali ini, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi 
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, mencerminkan komitmen kami untuk 
terus menghadirkan diskusi yang relevan dan mendalam mengenai isu-isu terkini dalam dunia 
matematika. Melalui buku ini, kami berharap pembaca dapat m engeksplorasi berbagai sudut 
pandang, temuan, dan pemikiran-pemikiran baru yang dapat memperkaya wawasan serta 
menginspirasi penelitian dan pengembangan dan ilmu matematika. 

Secara khusus, kami mengucapkan terimakasih kepada para narasumber, yaitu : Prof. Dr. 
Janson Naiborhu, M.Si., Mangara Marianus Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Ahmad Isnaini, M.Pd., 
yang telah membagikan ilmunya dalam kegiatan seminar. Terimakasih yang tulus juga kami 
sampaikan kepada semua pihak yang telah mendukung kegiatan ini, para pimpinan Universitas 
Negeri Medan dan para pimpinan FMIPA Universitas Negeri Medan.  Apresiasi yang tinggi juga 
saya ucapkan teruntuk para penulis, reviewer, dan panitia yang telah berperan aktif dalam 
pembuatan buku prosiding ini. Kontribusi dari setiap individu adalah pondasi kesuksesan acara 
ini, dan semangat kolaboratif ini sangat berharga bagi perkembangan ilmu matematika. 

Akhirnya, kami berharap buku prosiding ini dapat menjadi sumber pengetahuan yang 
bermanfaat dan memotivasi pembaca untuk terus menggali potensi dalam bidang matematika. 
Mari kita bersama-sama memperkuat dan memajukan ilmu matematika demi keberlanjutan 
pembaruan pengetahuan.  

 
 

Medan,       November 2023 

Ketua Jurusan Matematika 
 
      
 
 

Dr. Pardomuan Sitompul, M.Si 
                                                                               NIP.196911261997021001
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SUSUNAN ACARA 
 
Waktu Kegiatan PIC 
08.00 - 08.30 Pendaftaran Ulang Panitia 

08.30 - 09.00 Acara Pembukaan  

 1. Salam Pembuka MC: 
  Putri Maulidina Fadilah, 
  S.Si., M.Si 
  Nurul Ain Farhana, M.Si 
 2. Menyanyikan Lagu Indonesia Raya  
 3. Doa Khairuddin, M.Pd. 
 4. Laporan Ketua Pelaksana Susiana, S,Si., M.Si. 
 5. Sambutan dan Pembukaan acara Prof. Dr. Fauziyah 
 seminar oleh Dekan Fakultas Harahap,M.Si 
 Matematika dan Ilmu Pengetahuan  

 Alam  
 6. Foto Bersama  

09.00 - 10.00 Pembicara I Moderator: 
 Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si Yulita Molliq Rangkuti, 
 (Guru Besar Matematika ITB) M.Sc., Ph.D 

10.00 - 11.00 Pembicara II Moderator: 
 Mangaratua Marianus Simanjorang, Andrea Arifsyah 

 M.Pd. Ph.D (Dosen Jurusan Nasution, S.Pd., M.Sc. 

 Matematika UNIMED)  

11.00 - 11.45 Pembicara III Moderator: 
 Ahmad Isnaini, M.Pd (Guru Dinda Kartika, S.Pd., M.Si. 

 berprestasi Nasional)  

11.45 - 13.00 ISOMA  

13.00 - 14.30 Sesi I : Seminar Paralel Moderator 
  Pemakalah Pendamping 

14.30 - 16.00 Sesi II: Seminar Paralel Moderator 
  Pemakalah Pendamping 

16.00 Penutupan acara oleh Dekan FMIPA MC 
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KEYNOTE SPEAKER 
 
KEYNOTE SPEAKER 1 
 

Prof. Dr. Janson Naiborhu, S.Si., M.Si. 
 
 

Prof. Janson Naiborhu memiliki dua gelar doktor yang ia peroleh dari Keio 
University (Jepang) dan Institut Teknologi Bandung. Kariernya sebagai 
dosen dimulai sejak tahun 1991, sejak ia bergabung sebagai Dosen FMIPA 
ITB, dengan Kelompok Keahlian Matematika Industri dan Keuangan. Ia 
menjadi Guru Besar sejak 1 Desember 2014 dan Pembina Utama 
Muda/Gol IV C sejak 1 April 2011. 
 
Prof. Janson aktif dalam melakukan riset dan telah banyak menghasilkan 
jurnal ilmiah baik nasional maupun internasional.  Namanyapun telah 
dikenal luas di dunia pendidikan dan industri, khususnya dalam bidang 
Matematika. 

 
 

 
 

KEYNOTE SPEAKER 2 
 

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D 
 

 
Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D adalah dosen Pendidikan 
Matematika di Universitas Negeri Medan. Beliau meraih gelar sarjana di 
Universitas HKBP Nomensen tahun 2003, dan di tahun 2007 beliau 
mendapat gelar magister dari Universitas Negeri Surabaya. Beliau 
melanjutkan program doktor di Murdoch University, Australia dan 
memperoleh gelar Ph.D tahun 2016. Fokus pada pendidikan matematika, 
beliau melaksanakan tridarma universitas, beliau mendapatkan 
penghargaan sebagai dosen muda terbaik tahun 2009. 

Dengan menjadi reviewer dan narasumber dibanyak kegiatan seminar, 
beliau berbagi ilmu dalam bidang pendidikan matematika, pendidikan karakter dan media 
pembelajaran seperti augmented reality. 
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KEYNOTE SPEAKER 3 

Ahmad Isnaini M.Pd. 
 

Ahmad Isnaini, M.Pd adalah seorang pendidik yang memiliki dedikasi 
tinggi terhadap dunia pendidikan. Ia meraih gelar Sarjana Pendidikan 
Matematika dari Universitas Negeri Medan pada tahun 2010, kemudian 
melanjutkan studi pascasarjana dan meraih gelar Magister Pendidikan 
Matematika pada tahun 2019 dari universitas yang sama. Saat ini, Ahmad 
sedang mengejar gelar Doktor dalam bidang yang sama di Universitas 
Negeri Medan. 
Ahmad Isnaini juga telah mengukir prestasi gemilang dalam berbagai 
kompetisi dan olimpiade. Sebagai Finalis Apresiasi GTK 2023 BBGP 
Sumatera Utara Tingkat Provinsi dan penerima berbagai medali emas, 

perak, dan perunggu dalam Olimpiade Guru tingkat Nasional dan Provinsi, Ahmad Isnaini 
memperlihatkan dedikasinya dalam pengembangan kemampuan diri dan juga siswanya. 
Tidak hanya aktif di dunia akademis, Ahmad Isnaini juga telah berkontribusi dalam literatur 
pendidikan. Karya-karyanya yang terpublikasi dalam jurnal nasional dan internasional, serta buku-
buku seperti "Guru Merdeka" (2020) dan "Inovasi Pembelajaran" (2018), mencerminkan 
pemikiran dan wawasan yang mendalam dalam bidang Pendidikan. 
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Abstrak 
   

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika interaktif aplikasi 
android berbasis RME melalui pendekatan blended learning pada materi perbandingan kelas VII SMP 
Swasta St. Thomas 3 Medan yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan Hannafin and Peck yang disebut dengan “the CAI design model” dan terdiri dari tiga 
tahap, yaitu: (1) fase analisis kebutuhan, (2) fase desain, dan (3) fase pengembangan dan implementasi. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan media pembelajaran matematika yang dikembangkan 
memperoleh nilai rata-rata 4,4 dari ahli media dengan kategori valid dan rata-rata 4,2 dari ahli materi 
dengan kategori valid. Keterlaksanaan penggunaan media memperoleh nilai rata-rata 4,7 dan 
tergolong sangat baik, serta mendapat respon yang positif dari guru maupun siswa. Aktivitas peserta 
didik memperoleh nilai rata-rata 3,5 dan tergolong sangat aktif. Tes hasil belajar mendapat nilai 
klasikal ketuntasan sebesar 95%. Berdasarkan hasil penilaian, disimpulkan bahwa media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk aplikasi android berbasis RME melalui pendekatan 
blended learning dapat dikatakan valid, praktis dan efektif serta dapat dipergunakan sebagai media 
untuk pembelajaran mandiri maupun bersama guru. 

 
Kata kunci: Android, Blended Learning, Media Pembelajaran, Realistic Mathematics Education 
 

Abstract 
   

This research aims to produce interactive mathematics learning media for android application based 
on RME using a blended learning approach on comparative material for class VII of SMP St. Thomas 
3 Medan that is valid, practice, and effective. This research uses the Hannafin and Peck development 
model called “the CAI design model” and consists of three stages, namely: (1) needs analysis phase, 
(2) design phase, and (3) development and implementation phase. The results showed that the validity 
of the developed mathematics learning media got an average score of 4.4 from media experts in the 
valid category and got an average of 4.2 from material experts in the valid category. The 
implementation of media use received an average score of 4.7 in the very good category, and received 
positive responses from teachers and students. Student activity gets an average value of 3.5 in the very 
active category. The learning outcomes test gets a classical completeness score of 95%. Based on this 
assessment, interactive mathematics learning media in the form of an RME-based android application 
through a blended learning approach can be said to be valid, practical and effective and can be used 
as a medium for independent or joint learning with teachers.  

 
Keywords: Android, Blended Learning, Learning Media, Realistic Mathematics Education 
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1. PENDAHULUAN 
Media pembelajaran merupakan satu diantara 

banyak hal penting dalam proses edukasi. Kegunaan 
media dalam proses edukasi yaitu sebagai komponen 
yang berfungsi sebagai penghubung informasi dari 
sumber kepada penerima. Demi meningkatkan 
keberhasilan dalam proses edukasi di kelas, pendidik 
diharapkan untuk selalu berinovasi satu diantaranya 
yaitu dengan memikirkan media pembelajaran apa 
yang cocok untuk diberikan kepada siswa. Inovasi ini 
tidak jauh dari penggunaan media pembelajaran yang 
didesain bersifat interaktif. Kitchenham (2016) dalam 
penelitiannya menyatakan bahwa mayoritas prestasi 
matematika peserta didik mengalami peningkatan saat 
mereka mulai masuk dalam media interaktif, yang 
dibuktikan dengan peningkatan nilai matematika di 
tahun terakhir. Istilah alat pembelajaran interaktif 
biasanya mengacu pada lingkungan berbasis komputer 
yang mengintegrasikan sekumpulan modul 
pembelajaran seperti audio, video, animasi, simulasi, 
grafik, dan teks (Hamada & Hassan, 2017). 

Sebelum memanfaatkan media pembelajaran, 
guru perlu mempelajari dan mendalami pengetahuan 
tentang media pembelajaran, sebab masih banyak guru 
yang belum sepenuhnya memahamii tentang media 
pembelajaran. Selain itu, bukan hanya memahami 
pengetahuan tentang media saja, guru juga harus 
terampil dalam memilih serta memanfaatkan media 
tersebut dengan baik sesuai materi yang akan diajarkan. 
Karena karakteristik peserta didik yang berbeda-beda 
dari hal minat, gaya belajar, kemampuan, dan motivasi 
belajarnya maka hal tersebut sangat perlu untuk 
diperhatikan. Karakteristik tersebut menjadi bahan 
acuan bagi guru dalam menentukan media penunjang 
proses edukasi yang nantinya digunakan, agar ketika 
guru menyampaikan entitas pembelajaran sedapat 
mungkin setiap siswa mengerti dan memahaminya.  

Namun, pada kenyataannya ada banyak 
permasalahan yang mengakibatkan guru enggan 
menggunakan media yang efektif dan menarik dalam 
pembelajaran yang dapat berguna untuk menumbuhkan 
motivasi belajar siswa. Permasalahan yang hendak 
disampaikan adalah sebagai berikut: (1) guru merasa 
sulit ketika mempersiapkan bahkan menggunakan 
media pembelajaran, (2) adanya anggapan bahwa 
dengan menggunakan media pembelajaran maka akan 
menghabiskan biaya yang mahal, (3) guru merasa tidak 
bisa mengaplikasikan media pembelajaran, (4) tidak 
tersedia media pembelajaran yang bisa digunakan 
sesuai materi yang dipelajari, (5) media pembelajaran 
yang diciptakan guru kurang mendapat penghargaan.  

Pada akhirnya media pembelajaran berbasis 
PowerPoint hanya berisi slide materi yang kemudian 
dipresentasikan oleh guru di ruang kelas. Media 
pembelajaran ini memang dapat menjadi pilihan yang 
cukup membantu dalam proses pembelajaran, akan 
tetapi hal ini membuat pembelajaran hanya berpusat 
pada pendidik. Artinya, pendidik yang selalu 
berinisiatif untuk memberikan materi, sementara 
peserta didik tidak menunjukkan keaktifannya. 

Penggunaan media pembelajaran yang lebih kreatif 
masih jarang ditemukan di sekolah. Kelemahan lain 
dari media pembelajaran yang digunakan guru adalah 
tidak adanya suatu pendekatan pembelajaran yang 
digunakan dalam mendesain materi pembelajaran.  

Safitri et al (2017) menyatakan bahwa alasan 
siswa merasa kesulitan belajar matematika yaitu karena 
matematika tidak konkret, sehingga untuk mengatasi 
kesulitan tersebut guru harus lebih kreatif dalam 
menyajikan materi pelajaran. Peserta didik akan lebih 
merasakan kemudahan belajar apabila sajian materi dan 
konteks pembelajaran berkaitan dengan aktivitas yang 
umum ditemui dalam urusan sehari-hari. Penerapan 
pembelajaran Matematika Realistik atau Realistic 
Mathematics Education (RME) merupakan satu 
diantara beberapa pendekatan yang menjawab 
permasalahan yang diakibatkan oleh pengajaran 
matematika tradisional dan tidak berwujud (Laurens et 
al., 2018). RME juga mempermudah guru dalam 
menyederhanakan dan merealisasikan suatu konsep 
matematika. 

Ada beberapa penelitian tentang pendekatan 
RME, seperti penelitian yang telah diselesaikan oleh 
Sari et al (2017), yang mendesain pembelajaran pokok 
bahasan statistika tahun kedua sekolah menengah 
berbasis RME yang sudah memenuhi kriteria valid, 
praktis, dan efektif serta dapat dipergunakan untuk 
meningkatkan kemahiran peserta didik dalam bernalar 
di bidang matematika. Melalui aktivitas yang 
diberikan, mereka sudah bisa menyelesaikan masalah 
yang disediakan dengan cara yang tepat. Sari dan 
Yuniati (2018) dalam penelitiannya menemukan bahwa 
pendekatan RME mampu menciptakan dampak positif 
terhadap kemahiran siswa dalam memahami konsep 
secara matematis.  

Zaini & Marsigit (2014) menyatakan bahwa 
diperlukan penggunaan pendekatan pembelajaran 
matematika dalam mendesain media pembelajaran. 
Pendekatan ini akan memberikan pembelajaran lebih 
bagi para peserta didik untuk secara aktif membangun 
pengetahuannya hingga pendekatan ini mampu 
meningkatkan komunikasi matematik serta 
meningkatkan kemampuan penalaran peserta didik. 
Salah satu cara untuk mengubah paradigma 
pembelajaran yang pada awalnya berfokus pada 
pengajar (teacher centered) menjadi berfokus kepada 
peserta didik (student center), yaitu dengan 
memanfaatkan dan menerapkan pendekatan blended 
learning. Blended learning biasanya dipandang sebagai 
kombinasi antara belajar tatap muka dan belajar online. 
Pendapat yang hampir sama juga dikemukakan oleh 
Lin et al (2017) yang mengartikan blended learning 
sebagai pengajaran konvensional dan pengajaran 
online yang telah ditransformasi karena kemajuan 
teknologi. Oleh sebab itu, pendekatan seperti ini akan 
mempengaruhi persepsi peserta didik tentang 
lingkungan belajar, pendekatan belajar, serta hasil 
belajar mereka. 

Implementasi dari blended learning pada proses 
belajar mengajar akan mendukung siswa menunjang 
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cara mereka belajar. Siswa yang bergaya belajar audio 
dan visual akan disediakan peluang untuk mendapatkan 
pengetahuan bukan hanya saat pembelajaran bersama 
dengan guru secara langsung di ruang kelas, akan tetapi 
mereka juga berkesempatan untuk mendapatkan 
pengetahuan ketika tidak berada di ruang kelas baik 
dalam jaringan (online) melalui internet maupun ketika 
berkomunikasi dengan guru. Namun untuk siswa 
dengan gaya belajar kinestetik maka akan mendapatkan 
pengetahuan pula saat pembelajaran tatap muka di 
ruang kelas. Tidak hanya mengatasi masalah jarak yang 
selama ini ada di antara guru dan siswa, blended 
learning juga mampu meningkatkan komunikasi antara 
keduanya. 

Sholeh dan Fahrurozi (2021) dalam 
penelitiannya di kota Cirebon menyatakan pelaksanaan 
pendekatan RME berbasis blended akan 
mengembangkan inspirasi pelajar ketika menggali ilmu 
matematika dengan peringkat yang diperoleh dari segi 
bertanya 90%, refleksi 80%, menganalisis 70%, dan 
hasil pembelajaran 80%, Pembelajaran yang dilakukan 
memiliki patokan bahwa peserta didik belajar 
matematika dengan topik pelajaran dari situasi nyata 
dengan mengkombinasaikan pembelajaran offline dan 
online.  

Berdasarkan uraian di atas, maka salah satu 
penyelesaian yang dipandang dapat memperbaiki 
masalah yang ada yaitu dengan melakukan penelitian 
yang berfokus pada: “Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Interaktif Aplikasi Android 
Berbasis RME melalui Pendekatan Blended Learning”. 
 
2. METODE 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP Swasta 
St. Thomas 3 Medan yaitu pada semester genap T.A 
2022/2023. b) Peserta didik yang menjadi subjek 
penelitian adalah siswa kelas VII yang ada di SMP 
Swasta St. Thomas 3 Medan. Sedangkan objek yang 
diteliti dan dikembangkan adalah media pembelajaran 
matematika interaktif berbentuk aplikasi android 
berbasis RME melalui pendekatan blended learning. 
Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development (R&D).  

 
a. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang dilakukan dalam 
penelitian ini merujuk pada model pengembangan 
Hannafin and Peck yang disebut “the CAI design 
model”. Tahapan pengembangan model ini mengikuti 
fase yang tersusun dalam tiga fase, yaitu: (1) analisis 
kebutuhan, (2) desain, dan (3) pengembangan dan 
implementasi.  

Tahapan dari model pengembangan Hannafin 
and Peck diawali dengan fase analisis kebutuhan. 
Tahapan ini dibutuhkan untuk mengetahui hal-hal yang 
diperlukan dalam mengembangkan suatu media 
pembelajaran. Hal yang dianalisis diantaranya 
permasalahan pembelajaran, peserta didik, analisis 
tujuan, dan seting pembelajaran. Fase selanjutnya 
adalah fase desain. Pada fase ini data dan keterangan 

dari fase pertama diganti menjadi bentuk manuskrip 
yang akan melambangkan tujuan pengembangan media 
pembelajaran. Tujuan dari fase desain adalah 
mengidentifikasikan dan mengakumulasi data, bahan, 
informasi, dan sumber yang digunakan untuk mencapai 
maksud dari pengembangan media tersebut. Fase 
terakhir adalah fase pengembangan dan implementasi. 
Di tahapan ketiga ini, pengembang media pembelajaran 
terpusat dalam pembuatan representasi grafis / diagram 
alir, menciptakan (authoring) atau membuat program 
(programing), melakukan pengujian (testing), mencari 
letak bug pada program (debugging), 
pendokumentasian, penilaian formatif, penilaian 
sumatif, dan revisi. 

 
b. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu 
melalui 1) studi literatur, untuk mengeksplorasi 
pengetahuan dan pemahaman peneliti tentang proses 
pembuatan media; 2) observasi, untuk mendapatkan 
data konkret pada bagian pendahuluan, pengembangan, 
dan pengaplikasian media; 3) wawancara, untuk 
mengetahui secara mendalam mengenai permasalahan 
yang ada; 4) kuesioner (angket), untuk memperoleh 
informasi atau data dari informan guna menilai media 
pembelajaran yang dikembangkan; 5) dokumentasi, 
untuk memperoleh data-data secara obyektif langsung 
dari tempat penelitian; dan 6) tes, untuk memperoleh 
penjelasan tentang capaian belajar siswa dalam 
menguasai materi setelah memanfaatkan media yang 
telah dikembangkan. 
 
c. Analisis Data 

Data yang dianalisis pada penelitian ini, yaitu 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan terhadap media 
penunjang belajar interaktif berbentuk aplikasi android 
berbasis RME melalui pendekatan blended learning. 
a) Kevalidan 
 Validasi terhadap produk berupa media 
pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini 
dilihat dari nilai angket validasi oleh ahli materi dan 
ahli media pembelajaran.  
b) Kepraktisan 
 Analisis kepraktisan terhadap produk berupa 
media pembelajaran yang dihasilkan dalam karya 
ilmiah ini dapat dilihat dari lembar keterlaksanaan 
media, serta respon peserta didik dan guru terhadap 
media tersebut. 
c) Keefektifan 
 Efektivitas terhadap produk berupa media 
pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini 
dapat dilihat dari lembar aktivitas, dan tes hasil belajar 
peserta didik. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil yang diperoleh dari penelitian dan 
pengembangan ini adalah produk berupa media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk aplikasi 
android berbasis RME melalui pendekatan blended 
learning kelas VII pada mata pelajaran Perbandingan. 
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Media ini berisi pokok pembelajaran yang serasi 
dengan tuntutan kurikulum, mencakup kompetensi inti, 
kompetensi dasar, indikator dan tujuan yang harus 
dicapai, kegiatan belajar yang disesuaikan dengan 
langkah-langkah pendekatan pembelajaran matematika 
realistik berbasis blended learning. Berikut merupakan 
tampilan media pembelajaran yang dikembangkan: 

 

 
Gambar 1. Tampilan Halaman Awal 

 

 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 

 
Gambar 3. Tampilan Isi Materi 

a. Validitas Media Pembelajaran Matematika 
Interaktif Aplikasi Android Berbasis RME 
Melalui Pendekatan Blended Learning  

Validitas media pembelajaran yang 
dikembangkan ditinjau dari skor angket validasi oleh 
ahli materi dan media. Berikut rangkuman hasil 
penilaian terhadap media pembelajaran matematika 
interaktif aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning. 

 
Tabel 1. Rangkuman hasil validasi media 

 
Produk yang 

divalidasi 
Nilai 

Validitas 
Tingkat 
Validitas 

Materi  4,2 Valid  

Media 4,4 Valid 

 
Berdasarkan tabel 1 terlihat bahwa skor yang 

diberikan oleh ahli media mencapai nilai rata-rata 4,4 
dengan kategori valid, dan skor yang diberikan oleh 
ahli materi mencapai nilai rata-rata 4,2 dengan kriteria 
valid. Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran matematika interaktif berbentuk 
aplikasi android berbasis RME melalui pendekatan 
blended learning valid diaplikasikan sebagai alat bantu 
pembelajaran dan peranti pembelajaran Matematika di 
SMP Swasta St. Thomas 3 Medan. 

 
b. Praktisitas Media Pembelajaran Matematika 

Interaktif Aplikasi Android Berbasis RME 
Melalui Pendekatan Blended Learning  

Kepraktisan media yang dikembangkan ditinjau 
dari lembar keterlaksanaan media pembelajaran, respon 
yang diberikan oleh guru, dan tanggapan dari peserta 
didik sebagai pengguna dari media pembelajaran yang 
dihasilkan tersebut. Di bawah ini adalah rangkuman 
dari hasil kepraktisan media pembelajaran matematika 
interaktif aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning yang telah diuji coba di 
SMP Swasta St. Thomas 3 Medan. 
 

Tabel 2. Rangkuman hasil kepraktisan media  
 

Angket  Nilai 
Kepraktisan 

Tingkat 
Kepraktisan 

Keterlaksanaan 
Penggunaan 

Media  

4,7 Sangat 
Praktis  

Respon Guru 87% Sangat 
Praktis 

Respon Peserta 
Didik 

83% Sangat 
Praktis 

 
Berdasarkan tabel 2 terlihat bahwa 

keterlaksanaan penggunaan media pembelajaran 
tersebut menghasilkan nilai rata-rata 4,7 dengan 
kriteria Sangat Baik. Respon siswa sebagai pengguna 
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media juga tergolong positif, dengan perolehan skor 
respon rata-rata 83% dari keseluruhan poin pernyataan, 
hal ini termasuk dalam kriteria Sangat Kuat. Respon 
guru terhadap media pembelajaran juga positif, dengan 
perolehan skor respon rata-rata 87% dari keseluruhan 
poin pernyataan dalam kategori Sangat Kuat. 
Berdasarkan penilaian ini, media pembelajaran 
matematika interaktif berbentuk aplikasi android 
berbasis RME melalui pendekatan blended learning 
dapat dikatakan praktis di SMP Swasta St. Thomas 3 
Medan.  

 
c. Efektivitas Media Pembelajaran Matematika 

Interaktif Aplikasi Android Berbasis RME 
Melalui Pendekatan Blended Learning  

Keefektifan media yang dikembangkan ditinjau 
dari lembar aktivitas peserta didik serta tes hasil belajar 
yang diselesaikan peserta didik setelah menggunakan 
media tersebut. Berikut adalah rangkuman hasil 
keefektifan media pembelajaran matematika interaktif 
aplikasi android berbasis RME melalui pendekatan 
blended learning. 

 
Tabel 3. Rangkuman hasil keefektifan media  

 
Angket  Nilai 

Keefektifan 
Tingkat 

Keefektifan 

Aktivitas 
Peserta Didik 

3,5 Efektif   

Tes Hasil 
Belajar 

95% Sangat 
Efektif 

 
Berdasarkan tabel 3 terlihat bahwa aktivitas 

peserta didik menghasilkan skor rata-rata 3,5 dalam 
kriteria Sangat Aktif. Tes Hasil Belajar (THB) dengan 
perolehan nilai klasikal ketuntasan sebesar 95%. 
Berdasarkan penilaian ini, media pembelajaran 
matematika interaktif berbentuk aplikasi android 
berbasis RME melalui pendekatan blended learning 
dapat dikatakan efektif di SMP Swasta St. Thomas 3 
Medan. 

Media pembelajaran matematika interaktif 
berbentuk aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning dikembangkan dengan 
mempertimbangkan beberapa aspek, diantaranya 
adalah aspek bahasa, aspek materi, aspek soal, aspek 
perangkat lunak, aspek keterlaksanaan, dan aspek 
komunikasi visual. Selain itu Daryanto (2016) 
menyatakan bahwa media pembelajaran harus 
memperlihatkan partikularitas penyusun lain seperti 
strategi, tujuan, materi, dan juga evaluasi pembelajaran. 
Media pembelajaran berbentuk aplikasi android yang 
dikembangkan ini memiliki tampilan yang menarik dan 
memiliki tombol-tombol yang berfungsi dengan baik 
sesuai petunjuk penggunaan media serta mudah 
dipahami, dioperasikan, dan dimengerti oleh pengguna. 
Hal ini didukung oleh pendapat Komariah et al (2018) 
dalam penelitiannya yang mengemukakan bahwa 
media yang disajikan dan dikemas secara menarik 

dapat memudahkan serta membantu siswa untuk cepat 
memahami isi materi tersebut, dapat membangun sikap 
antusias siswa, sekaligus menjadikan siswa lebih 
bersemangat dalam menjalani pembelajaran. 

Dari hasil uji coba di lapangan yang dilakukan 
dalam periode tertentu dengan mengaplikasikan media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk aplikasi 
android berbasis RME melalui pendekatan blended 
learning berjalan dengan baik. Dalam proses 
pembelajarannya, guru (peneliti) menyiapkan bahan 
ajar yang terintegrasi dengan media pembelajaran 
berbentuk aplikasi android, dibutuhkan jaringan 
internet untuk mengunduh bahan ajar tersebut. Jika 
telah berhasil diunduh, selanjutnya media pembelajaran 
dapat diakses tanpa jaringan internet. Dalam 
pembelajaran dengan menggunakan RME, sangat 
penting bagi siswa untuk membangun pengetahuannya 
dengan menghubungkan penjelasan yang masuk 
dengan penjelasan yang sudah dimiliki pada awalnya. 
Secara aktif mencari pengetahuan dan berusaha 
mencari solusi atas masalah yang diberikan 
menghasilkan ilmu yang sangat bermakna. Hal ini 
diperkuat oleh penelitian Rani et al (2022) yang 
menyatakan bahwa dalam proses edukasi dengan 
menggunakan pendekatan RME siswa dibimbing dan 
disediakan fasilitas untuk memperluas gagasan dan 
membangun pengetahuannya sendiri sehingga mereka 
menjadi piawai dalam memecahkan masalah 
matematika. 

Sholeh & Fahrurozi (2021) dalam penelitiannya 
menyimpulkan bahwa pembelajaran melalui 
pendekatan RME berbasis blended merupakan 
pembelajaran yang dilandasi oleh kebermaknaan yang 
absolut dan dikenal dengan pembelajaran daring dan 
offline. Pembelajaran ini juga dapat menampakkan 
daya cipta belajar melalui aktivitas bertanya, 
menganalisis, menghasilkan, dan merefleksi. 
Pembelajaran ini bersifat student center (berfokus pada 
siswa), serta interaksi belajar menjadi lebih 
menyenangkan dan multi-arah antara guru dengan 
siswa, dan siswa dengan sumber belajar. Pernyataan ini 
seiring dengan pendapat dalam penelitian Dianawati et 
al (2018) yang mengemukakan bahwa dengan 
mengaplikasikan pembelajaran matematika realistik 
(PMRI) – blended learning membuat siswa menjadi 
lebih aktif serta dapat meningkatkan kecakapan literasi 
matematis siswa. Hal ini dihasilkan oleh pembelajaran 
yang tidak terbatas pada ruang kelas dan pelajaran saja, 
namun siswa memiliki lebih banyak waktu untuk 
bereksplorasi, memperoleh pengetahuan dari berbagai 
sumber dan membangun konsep matematika. Siswa 
dapat berlatih mengerjakan soal-soal literasi 
matematika baik secara perorangan ataupun 
berkelompok dengan atau tanpa komputer. 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat 
dikatakan memiliki kualitas yang baik karena 
memenuhi 3 kategori yaitu valid, praktis dan efektif. 
Ketiga kategori ini merujuk pada kategori kualitas hasil 
penelitian pengembangan yang disampaikan oleh 
Nieveen (dalam Saidah et al, 2015) yang 
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mengemukakan bahwa dalam penelitian 
pengembangan pembelajaran dibutuhkan kategori 
kualitas yaitu kevalidan (validity), kepraktisan 
(practically), dan keefektifan (effectiveness). Penelitian 
Indriyani et al (2021) menunjukkan bahwa rata-rata 
persentase para ahli terhadap media penunjang belajar 
matematika berbasis android menggunakan 
pendekatan RME yang dikembangkan memperoleh 
hasil 83,33% dengan kategori sangat valid dengan 
tambahan catatan perbaikan. Sedangkan hasil validasi 
terhadap media penunjang belajar matematika 
interaktif berbentuk aplikasi android berbasis RME 
melalui pendekatan blended learning diperoleh hasil 
86% dengan kategori sangat valid dan tambahan sedikit 
perbaikan. Hal ini memperlihatkan keunggulan dalam 
penelitian ini yaitu media yang dihasilkan memiliki 
kualitas yang baik dan layak digunakan serta 
memenuhi kebutuhan tuntutan pembelajaran untuk 
materi pokok perbandingan. Hasil tersebut didukung 
oleh pendapat Marselina dan Muhtadi (2019) yang 
mengemukakan bahwa media pembelajaran yang 
dihasilkan dikatakan memiliki kualitas yang baik dan 
layak diaplikasikan apabila memenuhi validitas isi dan 
entitas yang dinilai oleh validator. 

Penelitian Qurohman et al (2019) mengatakan 
bahwa media atau perangkat pembelajaran yang 
dihasilkan memenuhi kategori praktis diperiksa dari 
pengamatan keterlaksanaan pembelajaran dan respon 
pengguna terkait perangkat tersebut. Hal ini didukung 
oleh penelitian Dwiranata et al (2019) yang 
menyampaikan bahwa salah satu kategori kepraktisan 
media ditinjau dari hasil respon siswa sebagai 
pengguna dari media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil analisis data keterlaksanaan 
penggunaan media pembelajaran matematika interaktif 
berbentuk aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning diperoleh nilai yang 
sangat tinggi dengan interpretasi sangat baik. Dalam 
pelaksanaan penggunaan media pembelajaran yang 
dihasilkan, guru (peneliti) melaksanakan pembelajaran 
sesuai dengan RPP yang dikembangkan dengan 
menerapkan komponen-komponen yang terdapat 
dalam model pembelajaran matematika realistik. 
Berdasarkan hasil pengamatan tersebut, media dapat 
dikatakan praktis untuk digunakan. Pernyataan ini 
seiring dengan apa yang diutarakan Hasibuan et al 
(2020) bahwa kepraktisan diperoleh dari hasil 
observasi guru terhadap keterlaksanaan pembelajaran. 
Kepraktisan hasil observasi ini dipenuhi jika 
keterlaksanaan pembelajaran masuk dalam kategori 
minimal baik. Hal tersebut juga dikemukakan dalam 
penelitian Saidah et al (2015) berkaitan dengan 
pengembangan perangkat pembelajaran, bahwa 
perangkat yang dikembangkan dikatakan praktis untuk 
digunakan jika para pengamat mengemukakan bahwa 
keterlaksanaan perangkat termasuk dalam kategori baik 
atau sangat baik. Istilah “baik” ini dilihat dari apakah 
aspek-aspek model dalam pengembangan media dapat 
diaplikasikan oleh guru dalam pembelajaran di kelas. 

Hasil analisis peserta siswa dan guru di SMP 
Swasta St. Thomas 3 Medan terhadap media mendapat 
respon yang positif. Respon tersebut menyiratkan 
bahwa media pembelajaran yang dihasilkan mudah 
digunakan dan sangat menarik. Dengan adanya media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk aplikasi 
android berbasis RME melalui pendekatan blended 
learning memudahkan siswa dan pendidik dalam 
melakukan  proses edukasi di dalam ruangan maupun 
di luar kelas. Pernyataan tersebut didukung oleh 
penelitian Setyaningrum & Waryanto (2017) yang 
menyampaikan bahwa media pembelajaran berbasis 
android dapat menolong siswa dalam pembelajaran 
matematika, karena dapat membuat pembelajaran lebih 
atraktif serta dapat menumbuhkan rasa keingintahuan 
siswa akan substansi yang saat ini dipelajarinya. 

Penelitian Novitasari (2022) menyatakan bahwa 
parameter untuk menyimpulkan bahwa keterlaksanaan 
media dikatakan efektif dalam penelitian 
pengembangan di bidang akademik dilihat dari bagian 
aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. Menurut 
Indriyani et al (2021) penggunaan pendekatan RME 
dalam media atau alat bantu belajar berbasis android 
cenderung lebih mudah dipahami serta siswa lebih 
termotivasi untuk belajar. Meningkatnya semangat 
siswa dalam belajar mengakibatkan siswa terlibat 
secara antusiasf dalam pembelajaran. Aktivitas siswa 
berkaitan dengan penggunaan alat bantu pembelajaran 
matematika interaktif berbentuk aplikasi android 
berbasis RME melalui pendekatan blended learning 
tergolong sangat tinggi dengan kategori sangat aktif. 
Dalam uji coba yang telah dilakukan siswa 
meninggalkan tanggapan yang positif pada 
pembelajaran menggunakan media yang 
dikembangkan. Nasution et al (2022) dalam 
penelitiannya menyatakan bahwa tindakan/respon yang 
dilakukan siswa dapat digolongkan ke dalam dua 
kategori, yaitu tanggapan positif untuk belajar 
(mendengar, membaca, menulis, bertanya/berdiskusi) 
atau tanggapan negatif (perilaku lain yang tidak 
signifikan). Respon positif dari siswa menunjukkan 
sinyal bahwa siswa bersedia untuk berkontribusi dalam 
proses pembelajaran. Siswa menjalankan media dan 
pembelajaran searah dengan tahapan-tahapan 
pendekatan pendidikan matematika realistik, 
diantaranya (1) memahami persoalan dunia nyata, (2) 
mencoba memecahkan persoalan yang diberikan 
bersama teman sekelompok, (3) membandingkan dan 
mendiskusikan hasil atau jawaban dengan kelompok 
lain, dan (4) menemukan atau menyimpulkan 
pengetahuan yang telah diperoleh. Berdasarkan 
pengamatan tersebut media dapat dikatakan efektif 
untuk digunakan. 

Hasil penelitian yang telah dipaparkan 
memperlihatkan bahwa ketercapaian belajar siswa 
secara klasikal dengan menerapkan media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk aplikasi 
android berbasis RME melalui pendekatan blended 
learning yang dikembangkan memenuhi kriteria, yaitu 
memperoleh data 95% siswa mengikuti pembelajaran 
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dan sanggup menggapai skor ≥ 75. Hal ini karena 
dengan menerapkan media pembelajaran matematika 
interaktif berbentuk aplikasi android berbasis RME 
melalui pendekatan blended learning siswa menjadi 
antusias dalam mencari, mengkonstruksi pengetahuan, 
serta membuat kesimpulan dari apa yang telah 
diperoleh dengan arahan dan petunjuk dari pendidik 
ketika proses pembelajaran berlangsung. Arahan yang 
diberikan oleh guru pada awal pembelajaran dapat 
membuat siswa mampu mengerjakan tugasnya. 
Semakin antusias siswa dalam mengerjakan tugas 
belajarnya, maka akan semakin efektif proses belajar 
yang dijalankan. Hal ini berpengaruh pada capaian 
belajar siswa secara klasikal. 

 
4. KESIMPULAN 

Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian 
ini berupa media pembelajaran matematika interaktif 
berbentuk aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning. Media pembelajaran ini 
menyuguhkan isi substansi pembelajaran yang sejalan 
dengan ketentuan kurikulum. Aplikasi yang dihasilkan 
yaitu aplikasi berbentuk file dengan penanda .apk di 
akhir nama file tersebut dan dipasang di smartphone 
dengan komponen operasi android. Berdasarkan hasil 
penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat 
dirangkum beberapa hal berikut: 
1.  Ditinjau dari aspek kevalidan, media 

pembelajaran matematika interaktif berbentuk 
aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning pada materi 
perbandingan dinyatakan valid. Hal ini 
dilandaskan pada hasil yang diberikan oleh ahli 
materi dan ahli media. 

2. Ditinjau dari aspek kepraktisan, media media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk 
aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning pada materi 
perbandingan dinyatakan praktis. Hal ini 
didasarkan pada analisis keterlaksanaan 
penggunaan media yang telah berjalan di lapangan, 
serta respon yang diberikan oleh guru dan peserta 
didik terhadap produk yang dihasilkan pada 
penelitian ini.  

3. Ditinjau dari aspek keefektifan, media 
pembelajaran matematika interaktif berbentuk 
aplikasi android berbasis RME melalui 
pendekatan blended learning pada materi 
perbandingan dinyatakan efektif. Hal ini 
didasarkan pada penilaian yang diberikan oleh 
guru mengenai aktivitas dari peserta didik, serta tes 
hasil belajar yang dikerjakan oleh peserta didik.  
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