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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 mengetahui proses pengembangan dan menghasilkan media 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME berbantuan software iSpring dalam meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis pada siswa SMP Swasta St. Thomas 3 Medan yang 
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Luther 
yang telah dimodifikasi oleh Sutopodan dan terdiri dari lima tahapan yaitu: (1) concept, (2) Design, 
(3) Material Collecting, (4) Assembly, (5) Testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan 
media pembelajaran matematika yang dikembangkan sebesar 81,6% oleh ahli materi dengan kategori 
valid dan sebesar 88% oleh ahli media dengan kategori valid. Serta memperoleh persentase kepraktisan 
sebesar 89% oleh guru dengan kategori baik. Ketercapaian tujuan pembelajaran ditinjau dari 
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa melaksanakan pretest dan postets memperoleh skor 
N-gain 0,71 dengan kategori tinggi, dan respon siswa dalam menerima media pembelajaran 
memperoleh persentase rata-rata 80,4% dengan kategori sangat kuat sehingga mampu memfasilitasi 
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis pada siswa sehingga media pembelajaran 
dikatakan efektif. 
 
Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Model Luther dimodifikasi Sutopo, RME, Software 
iSpring, Kemampuan Pemeccahan Masalah Matematis 
 

Abstract 
 

This research aims to determine the process of developing and producing RME-based interactive 
mathematics learning media assisted by iSpring software in improving mathematical problem-solving 
abilities in St. Private Middle School students. Thomas 3 Medan which meets the criteria of valid, 
practical and effective. This research uses Luther's development model which has been modified by 
Sutopodan and consists of five stages, namely: (1) concept, (2) Design, (3) Material Collecting, (4) 
Assembly, (5) Testing. The results showed that the validity of mathematics learning media developed 
was 81.6% by material experts with valid categories and 88% by media experts with valid categories. 
As well as obtaining a percentage of practicality of 89% by teachers with good categories. Achievement 
of learning objectives in terms of students' mathematical problem solving abilities carrying out pretests 
and posttests obtained an N-gain score of 0.71 in the high category, and students' responses in receiving 
learning media obtained an average percentage of 80.4% in the very strong category so that they were 
able to facilitate improvement. students' mathematical problem solving abilities so that learning media 
is said to be effective. 
 
Key words: Learning Media Development, Luther Model modified by Sutopo, RME, iSpring Software, 
Mathematical Problem Solving Ability
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1. PENDAHULUAN 
Dalam perkembangan zaman yang semakin 

maju, berbagai macam inovasi untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan seperti pengembangan kurikulum, 
pemenuhan sarana dan prasarana pembelajaran, dan 
inovasi pendidikan. Dalam hal ini guru sebagai 
pendidik berperan penting dalam dunia pendidikan 
dituntut untuk mampu menjadikan pemebaljaran yang 
inovatif dan menyenangkan peserta didik. Peranan 
matematika penting didalam dunia pendidikan, bisa 
terlihat dalam semua mata pelajaran dalam berbagai 
jenjang dan dalam jumlah jam mata pelajaran memiliki 
jam pelajaran yang paling banyak.  Namun 
kenyataannya mata pelajaran matematika sering 
dianggap susah oleh peserta serta motivasi belajar 
siswa menjadi lebih rendah (Kintoko, 2015). 

Untuk menaikkan semangat belajar dan minat 
belajar peserta yaitu dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif 
adalah proses pembelajaran yang menggunakan 
perantara alat atau peraga yang melibatkan siswa ikut 
serta aktif menggunakan media dan mampu 
menggunakan secara mandiri. Yang mana penggunaan 
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
dapat berdampak pada psikologi siswa karena dapat 
menginspirasi motivasi, menggelitik minat siswa dalam 
belajar, dan mendorong kegiatan belajar. Dengan 
mengelola dan mendistribusikan pesan dan contoh 
informasi sedemikian rupa sehingga dapat membantu 
siswa dalam upaya pemahaman mereka, media 
pembelajaran akan secara signifikan berkontribusi pada 
efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran di sini 
dapat menyajikan informasi dengan cara yang dapat 
dipercaya dan menarik. 

Dalam (Nurdyansyah, 2019) dijelaskan bahwa 
pendidik menggunakan penjelasan dalam media 
pembelajaran umum sebagai alat, penghubung, atau 
mediator untuk mengkomunikasikan pesan 
pembelajaran agar memperoleh tujuan pembelajaran 
yang maksimal. Media pembelajaran memiliki banyak 
manfaat, Edgar Dale mengungkapkan bahwa manfaat 
media belajar antara lain (1) menarik perhatian anak 
didik, (2) anak didik memperoleh pengalaman konkret, 
(3) mampu bekerja secara mandiri (self activity), (4) 
tidak mudah lupa hasil dari pada pembelajaran jika 
menggunakan media pembelajaran yang interaktif. 

Situasi pembelajaran di Indonesia berubah 
drastis semenjak adanya pandemi virus covid-19 yang 
mengakibatkan dalam dunia pendidikan proses 
pembelajaran tidak berjalan maksimal. Dimana pada 
masa pandemi seluruh aktivitas berkumpul tidak 
diperkenankan sehingga mau tidak mau seluruh 
pembelajaran yang awalnya dilakukan secara onsite 
menjadi pembelajaran daring (online). Ini 
mengakibatkan pembelajaran secara tatap muka 
didalam ruangan yang biasanya difasilitasi yang ada 
harus dilakukan dengan jarak dan dengan 
menggunakan teknologi pembelajaran informasi dan 
komunikasi. Dalam artikel penelitian (Atsani, 2020) 
menyatakan bahwa keadaan pendidikan dimasa 

pandemi sekarang sangatlah berat dialami oleh 
pendidik dan peserta didik. Mengakibatkan seluruh 
pendidik harus bersikap inovatif dan kreatif dan 
melakukan pemeblajaran secara daring. Dan mampu 
menggunakan media pembelajaran yang mendukung 
masalah keadaan situasi yang sedang terjadi. 

Mengingat Sebelum munculnya pembelajaran 
online, dunia pendidikan masih didominasi oleh faktor 
kognitif, dan sebagian besar pengajaran di kelas tetap 
berpusat pada instruktur atau terbatas pada fungsi guru. 
Siswa diminta untuk menyelesaikan latihan setelah 
guru menjelaskan rumus matematika di papan tulis. Hal 
ini berdasarkan pengalaman peneliti yang 
menyelesaikan Magang 1 dan 2 di SMPN 1 Percut Sei 
Tuan dan Magang 3 di SMAN 1 Percut Sei Tuan pada 
tahun 2018 dan 2020 sebelum pandemi. Guru jarang 
menggunakan media pembelajaran ketika proses 
belajar berlangsung, bahkan ketika peneliti magang 
sebagai peneliti di institusi tersebut. 

Sesuai dengan hasil observasi dan wawancara 
yang telah peneliti lakukan di tempat peneliti 
melaksanakan penelitian, yang mana dari wawancara 
dan observasi yang telah dilakukan peneliti kepada 
guru matematika di sekolah tempat peneliti akan 
melakukan penelitian yaitu SMP Santo Thomas 3 
Medan, peneliti menemukan bahwa sebelum 
pembelajaran daring diberlakukan guru jarang 
menggunakan media pembelajaran interaktif. Sesekali 
hanya menampilkan konten dalam bentuk powerpoint 
pada panel LCD. Setelah itu hanya menggunakan 
pembelajaran secara konveksional. Dan setelah 
pembelajaran daring berlaku dikarenakan wabah virus 
covid 19 guru memanfaatkan satu media pembelajaran 
yaitu lewat Google Class Room dimana hanya untuk 
tempat mengirim materi dalam bentuk powerpoint dan 
tempat untuk mengirim tugas latihan soal. Bahkan 
kadang siswa hanya diminta membaca materi 
didalam/buku lalu mengerjakan soal latihan dan di 
upload di dalam Google Class Room. Sehingga 
kenyataannya penggunaan media seperti ini kurang 
maksimal, yang mana hal itu cukup berdampak pada 
siswa karena menyebabkan siswa menjadi sering tidak 
mengumpulkan tugas.  

Dalam hal ini proses pembelajaran sangat 
dipengaruhi oleh penggunaan media yang kurang 
inventif dan kreatif.  Temuan dari diskusi peneliti 
dengan guru matematika di SMP ST Thomas 3 Medan 
adalah guru matematika berkata berdasarkan 
pengalaman guru mengajar selama ini bahwa Minat 
siswa dalam pembelajaran matematika sangatlah 
kurang atau rendah. Guru matematika berkata seperti 
contohnya jika terdapat 30 siswa dalam satu kelas 
hanya sekitar 20% yang berminat belajar matematika 
dikarenakan banyak peserta didik yang kurang suka 
dengan mata pelajaran matematika atau mungkin 
memiliki minat lainnya. Bahkan guru matematika 
berkata bahwa sebelum pembelajaran daring 
diberlakukan siswa sudah lebih dulu memiliki minat 
belajar yang rendah dalam pembelajaran matematika 



 

486 
 

dan kian memburuk selama pembelajaran daring 
diberlakukan.  

Rendahnya hasil belajar siswa merupakan salah 
satu konsekuensi dari rendahnya motivasi belajar 
siswa. Yang mana salah satunya penyebabnya yaitu 
banyak siswa yang tidak menguasai konsep materi 
dalam pembelajaran matematika yang mana hal 
tersebut menyebabkan kemampuan siswa dalam 
memecahkan permasalahan metematika menjadi 
rendah. Kesulitan matematika tetap menjadi tantangan 
bagi siswa yang masih dalam proses belajar. Siswa 
tidak dapat memeriksa kesulitan ketika mereka 
disajikan dengan masalah terkait pemecahan masalah. 
Siswa terus tidak dapat mengidentifikasi sifat dari 
permasalahan yang diberikan. 

Kemampuan untuk memecahkan masalah 
matematika akan sangat sulit dikuasai apabila siswa 
tidak memahami pembelajaran sebelumnya, 
dikarenakan siswa akan kesulitan dalam menemukan 
solusinya apabila tidak memanfaatkan  pengetahuan 
sebelumnya tentang konsep-konsep terkait. Adapun 
penelitian oleh (Yustianingsih, 2017) menunjukkan 
bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis 
siswa cukup rendah, hal itu dikarenakan banyak siswa 
mengalami kesulitan menggunakan teknik pemecahan 
masalah dalam menyelesaikan situasi dunia nyata. 
Siswa mengalami kesulitan dalam hal mematematikan 
sesuatu bentuk abstrak.  

RME (Realistic Mathematic Education) adalah 
jenis model pembelajaran yang menghubungkan 
pengetahuan dengan situasi praktis. Memperkenalkan 
konsep kepada siswa dalam pembelajaran RME adalah 
salah satu cara untuk membantu mereka menjadi lebih 
mahir dalam memecahkan masalah matematika. Dalam 
RME digunakan masalah berbasis kontekstual didalam 
pembelajaran. Gagasan penemuan kembali terpandu, 
didaktik, dan pengembangan model mandiri 
merupakan prinsip dari RME. Dengan didukungnya 
penggunaan media pembelajaran yang interaktif maka 
diperlukan juga model pembelajaran yang baik. 

Penggunaan teknologi dalam pembuatan media 
pembelajaran didukung dengan penggunaan software 
iSpring. Yang mana iSpring adalah salah satu program 
yang memiliki kemampuan untuk memodifikasi file 
persentase yang bisa didesain semenarik mungkin 
didalam power point menjadi bentuk flash yang 
outputnya bisa dijadikan ke dalam bentuk format 
aplikasi, yang mana hasil output bisa dijadikan aplikasi 
menggunakan salah satu teknologi software 
WEB2APK atau situs Web 2 APK BuilderPro yang 
bisa mengubah situs web menjadi aplikasi dalam sistem 
operasi android. Adapun pada penelitian lain juga 
dihasilkan media pembelajaran matematika yang 
dikatakan dapat layak digunakan. Yang mana apabila 
ditinjau dari kriteria kevalidan, kepraktisan, serta 
keefektifannya yang telah terpenuhi.  

Penelitian dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 
Menggunakan I-Spring dan APK Builder” yang 
dilakukan oleh (Handayani, 2020) juga menghasilkan 

produk akhir yang sesuai untuk digunakan sebagai alat 
pengajaran. Penelitian tentang pengembangan media 
dengan iSpring juga dilakukan oleh (Anwar, 2019)) 
dengan judul “Developing an Interactive Mathematics 
Multimedia Learning Based on Ispring Presenter in 
Increasing Students’ Interest in Learning 
Mathematics” dengan temuan studi menunjukkan 
bahwa pembelajaran multimedia matematika interaktif 
berbasis iSpring memenuhi standar yang diperlukan 
untuk digunakan sebagai bahan pendukung 
pembelajaran dan dalam proses pembelajaran dalam 
membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 
memecahkan masalah matematika melalui 
pembelajaran yang bervariasi. Oleh karena itu, 
berdasarkan beberapa penelitian yang disebutkan di 
atas, dapat dikatakan bahwa materi pembelajaran 
matematika interaktif menggunakan iSpring baik 
digunakan sebagai alat pengajaran. 

Adapun pengembangan produk media 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME 
berbantuan Software iSpring pada materi Himpunan 
SMP/MTs Kelas VIII dalam membantu siswa menjadi 
lebih mahir dalam memecahkan permasalahan 
matematika menjadi fokus utama dalam penelitian ini. 
Yang mana Materi dasar dalam media pembelajaran 
yang akan dihasilkan hanya meliputi materi himpunan 
dengan 3 subbab yaitu gagasan himpunan, peragaan 
himpunan, dan juga macam himpunan dalam 
pembelajaran matematika untuk kelas VIII SMP/MTs. 
Seddangkan untuk program yang digunakan dalam 
penelitian ini untuk membuat media pembelajaran 
hanya dengan Software iSpring Suite 10, Web2APK, 
dan juga Power point office. Serta Proses publikasi di 
media ini dirancang khusus untuk smartphone Android 
siswa dan versi web guru 

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti 
berencana untuk memperbaiki masalah tersebut 
sehingga termotivasi untuk membuat penelitian dengan 
judul: “Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika Interaktif Berbabis RME berbantuan 
Software iSpring dalam Meningkatkan Kemampuan 
Pemecahan Masalah Matematis pada Siswa”. 

 
2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap 
tahun ajaran 2022–2023 di SMP Swasta St. Thomas 3 
Medan. Sebanyak 27 siswa SMP kelas VIII SMP 
Swasta St. Thomas 3 Medan menjadi subjek penelitian 
penelitian ini dengan menggunakan metodologi 
sampling secara acak (random) dengan kemampuan 
siswa yang heterogen. Sedangkan objek yang diteliti 
dan dikembangkan adalah media belajar matematika 
interaktif berbasis RME untuk membantu siswa 
mengembangkan kemampuan mereka dalam 
memecahkan masalah matematika. 
 
2.1 Prosedur Pengembangan 

Ada enam langkah proses pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu yaitu tahap konsep 
(concept), perancangan (design), pengumpulan bahan 
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(material collecting), pembuatan media (assembly), 
pengujian (testing), dan distribusi (distribution) yang 
mana tahap ini adalah prosedur pengembangan yang 
diadaptasi oleh Sutupo melalui model pengembangan 
Luther. Namun penyelidikan ini baru diselesaikan 
sampai tahap pengujian (testing, hal ini dikarenakan 
dalam penelitian ini peneliti berusaha membangun item 
media, bukan sampai pada titik dimana barang yang 
diproduksi didistribusikan dan dijual). 

Tahapan pertama adalah tahap concept 
(pembuatan konsep). Pada titik ini, analisis kebutuhan 
yang dibagi menjadi dua bagian, yaitu analisis 
kebutuhan pengguna (user) artinya menganalisis 
pengguna yang terlibat dalam penggunaan media 
pembelajaran didalam sistem dan apa yang dibutuhkan 
oleh pengguna, tuntutan pengguna memanfaatkan 
materi pembelajaran matematika interaktif berbasis 
RME bervariasi. Oleh karena itu, penting untuk 
menentukan siapa yang akan menggunakan sistem dan 
apa tuntutan masing-masing. Serta analisis kebutuhan 
sistem yaitu menganalisis kebutuhan software dan 
hardware yang akan digunakan. Tahapan kedua yaitu 
tahap perancangan (design) yaitu membuat kumpulan 
dari materi dalam program, pilihan dari urutan 
presentasi, dan juga diagram alur yang mewakili alur 
dalam pembelajaran.  

Adapun tahapan ketiga adalah tahap 
pengumpulan bahan (material collecting) yaitu tahapan 
lanjutan dari tahapan perancangan. Pada tahapan ini 
merupakan tahapan kegiatan pengumpulan bahan yang 
diperlukan untuk pembuatan media aplikasi yang akan 
dibangun.  Adapaun urutan proses pengumpulan bahan 
dalam tahapan ini antara lain: (1) Pengumpulan bahan-
bahan yang diperlukan untuk media seperti gambar, 
animasi, video, musik; (2) Pemilihan Pemograman 
media dibuat dengan menggunakan perangkat lunak 
powerpoint, iSpring software, dan WEB2APK. 
Selanjutnya yaitu tahapan keempat adalah tahap 
pembuatan media (assembly) yaitu tahapan pembuatan 
media pembelajaran yang akan diubah menjadi bentuk 
aplikasi. Mendesain seluruh isi materi menggunakan 
software dan mengkonvert file kedalam bentuk 
aplikasi.  

Dan adapun tahapan terakhir yaitu tahap uji 
coba dan evaluasi (pengujian) melibatkan 
menempatkan media yang dikembangkan untuk 
menguji untuk melihat apakah itu memenuhi tujuan 
yang dimaksudkan untuk yang diproduksi. Yang 
kemudian akan menvalidasi media pembelajaran yang 
dikembangkan dan implementasi media pembelajaran 
kepada siswa dan guru. Pada tahapan ini, pengujian 
dilakukan untuk mengetahui apakah media 
pembelajaran yang akan dibuat telah mencapai tujuan 
dari pembuatannya. Yang mana pada fase ini, hal-hal 
yang harus dilakukan oleh peniliti adalah sebagai 
berikut: (1) Validasi Media Pembelajaran, yang mana 
pada tahap ini, media yang akan dibuat akan divalidasi 
oleh ahli media dan materi, yang kemudian akan diubah 
sesuai dengan arahan, rekomendasi ataupun komentar 
para ahli. Sebelum diuji pada siswa, langkah ini 

bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan media 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME 
berbatuan dengan program iSpring dan mengumpulkan 
saran untuk perbaikan produk awal; (2) Implementasi 
Media Pembelajaran, uji coba media kepada siswa dan 
guru sebagai subjek penelitian untuk melihat 
kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang 
telah dirancang.  

Media pembelajaran matematika interaktif yang 
telah melewati proses perbaikan dan dinyatakan layak 
untuk digunakan, kemudian dilakukan eksekusi atau 
penerapan pada situasi yang nyata yaitu proses 
pembelajaran di SMP Swasta Santho Thomas 3 Medan. 
Peneliti menggunakan penilaian para praktisi secara 
teori untuk menentukan kepraktisan media 
pembelajaran yang dikembangkan serta menggunakan 
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran untuk 
melihat kepraktisan dari media pembelajaran yang akan 
dikembangkan.  

Selain itu juga peneliti akan mengumpulkan 
data dan informasi berupa respon guru dan siswa untuk 
mengetahui kelebihan dan keterbatasan dari media 
yang dikembangkan oleh peniliti. Selanjutnya melihat 
kemampuan pemecahan masalah siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan menggunakan tes pemecahan masalah 
sebelum dan sesudah media pembelajaran digunakan 
(Pretest dan Posttest). 

 
2.2 Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini Teknik pengumpulan 
data yang diguankan adalah 1) observasi non 
partisipan, mencari data tentang peserta didik yang 
dapat dijadikan sebagai objek penelitian. Yang mana 
tujuan dari kegiatan ini yaitu untuk memperoleh data 
tentnag siswa yang dijadikan sebagai objek peneltiian. 
Data yang diperlukan adalah data siswa kelas VIII, 
media pembelajaran yang digunakan saat KBM; 2) 
angket atau kuesioner, yang mana lembar angket 
ataupun kuesioner digunakan untuk memperoleh fakta 
tentang kelayakan media pembelajaran yang telah 
peneliti kembangkan dari ahli media dan materi, 
sedangkan angket digunakan untuk memperoleh 
penilaian terhadap media pembelajaran yang diberikan 
kepada guru dan siswa yang disebut sebagai respon 
siswa dan guru melalui angket kepraktisan; 3) 
wawancara, yaitu percakapan antara seorang peneliti 
(orang yang ingin mendapatkan informasi) dan seorang 
informan (orang yang mempunyai informasi penting 
tentang suatu topic) dan wawancara adalah cara untuk 
mendapatkan informasi langsung dari sumbernya; 4) 
uji kemampuan pemecahan masalah matematis, yang 
mana akan diperoleh melalui data hasil pretes (uji yang 
dilakukan sebelum media digunakan) dan postest (uji 
yang dilakukan setelah media digunakan); 5) 
dokumentasi, yang mana hal ini berisikan informasi 
dari berbagai catatan penting, baik dari institusi, 
organisasi, maupun individu, merupakan dokumentasi. 
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Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 
dokumentasi semacam ini untuk mengumpulkan data 
yang tidak dikumpulkan melalui strategi pengumpulan 
data sebelumnya, seperti gambar yang diambil selama 
proses penelitian dan catatan ketidakhadiran siswa 
yang menjadi fokus penelitian. 
 
2.3 Instrument Penelitian 

Instrumen penelitian adalah perangkat yang 
digunakan untuk mengumpulkan data, yang merupakan 
bagian penting dari proses penelitian. Contoh 
instrumen penelitian meliputi kuesioner untuk ahli 
materi pelajaran dan ahli media, serta survei untuk 
guru, siswa, dan ahli media. Validasi adalah proses 
pengujian instrumen dengan membandingkan isinya 
dengan teori yang diterima. Penilaian kualitas media 
yang dikembangkan terdiri dari tiga bagian: Kevalidan, 
Kepraktisan, dan Efektivitas Media yang akan 
dikembangkan. 
a) Instrumen Validitas 

Salah satu tanda bahwa suatu produk sejalan 
dengan tujuan adalah validitasnya. Menurut pendapat 
spesialis tentang kelayakannya, uji validitas 
menentukan apakah produk akhir asli atau masih perlu 
dikerjakan. Validitas akan dievaluasi sehubungan 
dengan kesesuaian konten dan kelayakan media. 
Kelayakan konten dan media diperiksa dari sejumlah 
sudut evaluasi. Ada dua jenis lembar validasi yang 
tersedia untuk instrumen penelitian: lembar validasi 
media pembelajaran dan lembar validasi materi. 
b) Instrumen Kepraktisan 

Tingkat kepraktisan media pembelajaran 
matematika dihasilkan dari dua aspek: (1) Lembar 
Observasi Pelaksanaan Pembelajaran, yang didasarkan 
pada penilaian teoritis para ahli (validator); (2) Lembar 
Penilaian Ahli dan Praktisi. Yang mana berdasarkan 
lembar observasi pelaksanaan pembelajaran, temuan 
hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran di kelas 
ditampilkan. Lembar observasi tentang penggunaan 
media pembelajaran matematika interaktif digunakan 
untuk mengumpulkan informasi tentang kegunaan 
materi tersebut untuk memberikan lembar observasi 
yang berharga kepada validator. 
c) Intrumen Keefektifan 

Skala Likert akan digunakan untuk merancang 
media, dan lembar jawaban siswa dan instruktur akan 
digunakan untuk mengukur keberhasilan media dengan 
dua cara: (1) berdasarkan jawaban siswa. Pada akhir 
kegiatan uji coba, siswa mengisi kuesioner tentang 
produk yang dikembangkan. (2) Berdasarkan 
pencapaian tujuan pembelajaran dan kapasitas siswa 
untuk pemecahan masalah, media dapat dianggap 
efektif jika tes diberikan. Hasil tes kemudian dinilai 
untuk menentukan bagaimana keterampilan pemecahan 
masalah siswa berbeda sebelum dan sesudah 
menggunakan media produk. Ada empat pertanyaan tes 
gaya esai di media produk ini, yang semuanya 
mengenai materi himpunan. 

 
2.4 Analisis data 

Adapun teknik analisis data yang peneliti 
gunakan pada penelitian ini yaitu menganalisis 
kevalidan, kepraktisan, keefektifan media 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME 
berbantuan softwareiSpring dalam membantu siswa 
menjadi lebih mahir dalam memecahkan masalah 
matematika. 
a) Analisis Kevalidan 

Media pembelajaran dapat dikatakan valid 
apabila telah memenuhi penilaian dua ahli yaitu ahli 
media dan ahli materi dengan mencapai skor rata-rata 
angket penilaian ahli materi dan ahli media 
pembelajaran. 
b) Analisis Kepraktisan 

Media pembelajaran dapat dinyatakan praktis 
apabila telah memenuhi penilaian oleh ahli dan praktisi 
(guru) secara teori dan memenuhi kriteria penilaian 
secara uji coba lapangan yaitu melalui lembar 
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran dan melalui penilaian guru. 
c) Analisis Keefektifan 

Media pembelajaran dikatakan efektif apabila 
respon siswa baik dalam menerima bantuan media 
pembelajaran yang dibuat, diolah dari data yang 
menggunakan survei respons siswa. Kemudian 
tercapainya tujuan pembelajaran, seperti dalam 
membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 
memecahkan masalah matematika yang diperoleh 
melalui pretest dan postest. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini 
adalah penciptaan media pembelajaran interaktif untuk 
matematika berbasis RME berbantuan software iSpring 
dalam membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 
memecahkan permasalahan matematika dalam materi 
himpunan kelas VIII. Media yang dihasilkan berupa 
bentuk aplikasi dalam bentuk format .apk dan diinstal 
di smartphone dalan sistem operasi android. Media 
yang dikembangkan berisi materi yang didasari dari 
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan 
tujuan pembelajaran dengan media pembelajaran 
dimasukkan dalam kurikulum sesuai sekolah. berbasis 
RME. Berikut merupakan tampilan media 
pembelajaran matematika interaktif berbais RME 
berbantuan software iSpring dalam membantu siswa 
menjadi lebih mahir dalam memecahkan permasalahan 
matematika yang dikembangkan: 

 

 
Gambar 1. Tampilan Halaman Utama 
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Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 

 
Gambar 3. Tampilam Menu Materi 

 

 
Gambar 4. Tampilan Isi Materi 

 
3.1 Analisis Kevalidan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis RME 
Berbantuan Software iSpring dalam 
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematis pada Siswa 

Kevalidan Media pembelajaran yang 
dikembangkan ditinjau dari skor persentase rata-rata 
penialian ahli media dan materi. Adapun berikut 
merupakan rangkuman dari hasil validasi media 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME 
berbantuan software iSpring dalam membantu siswa 
menjadi lebih mahir dalam memecahkan 
permasalahan matematika. 

 
 
Tabel 1. Rangkuman hasil validasi media 

Produk yang 
divalidasi 

Persentase 
Validasi 

Kualifikasi 
Penilaian 

Materi 81,6% Sangat Valid 
Media 88% Sangat Valid 

 
Menurut tabel 1, evaluasi ahli media menerima 

persentase sebesar 88% dalam kategori sangat valid, 
sedangkan penilaian ahli materi menerima persentase 
sebesar 81,6% tergolong sangat valid. Berdasarkan 
penilaian ini, media pembelajaran matematika 
interaktif berbasis RME berbantuan software iSpring 
dalam membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 

memecahkan masalah matematika yang telah 
dikembangkan telah valid dan layak diuji coba. 

 
3.2 Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis RME 
Berbantuan Software iSpring dalam 
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematis pada Siswa 

Kepraktisan media pembelajaran ditinjau dari 
lembar keterlaksanaan media pembelajaran dan respon 
praktisi (guru). Berikut rangkuman hasil kepraktisan 
media pembelajaran matematika interaktif berbasis 
RME berbantuan software iSpring dalam membantu 
siswa menjadi lebih mahir dalam memecahkan masalah 
matematika. 

 
Tabel 2. Rangkuman hasil kepraktisan media 

Angket 
Nilai 

Kepraktisan 
Tingkat 

Kepraktisan 
Keterlaksanaan 

Penggunaan 
Media 

3,25 
Sangat 
Praktis 

Penilaian 
Praktisi (Guru) 

89% 
Sangat 
Praktis 

 
Tabel 2 menunjukkan bahwa penerapan 

penggunaan materi pendidikan mendapatkan nilai rata-
rata 3,25 dalam kategori sangat baik. Penilaian praktisi 
(guru) memperoleh persenatse rata-rata 89% sehingga 
masuk kedalam kategori sangat baik. Berdasarkan 
evaluasi ini, perangkat lunak iSpring dalam media 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME 
membantu kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa. yang telah dikembangkan telah 
memenuhi kriteria kepraktisan. 

 
3.3 Analisis Keefektifan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis RME 
Berbantuan Software iSpring dalam 
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematis pada Siswa 

Keefektifan media pembelajaran matematika 
interaktif berbasis RME berbantuan software iSpring 
dalam membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 
memecahkan masalah matematika ditinjau dari respon 
siswa dalam menerima media pembelajaran yang telah 
dikembangkan dalam bentuk angket respon siswa dan 
ditinjau melalui ketercapaian tujuan pembelajaran 
membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 
memecahkan masalah matematika dalam bentuk 
pretest dan postest. Berikut rangkuman hasil 
keefektifan media pembelajaran matematika interaktif 
berbasis RME berbantuan software iSpring dalam 
membantu siswa menjadi lebih mahir dalam 
memecahkan masalah matematika. 
 

Tabel 3. Rangkuman hasil keefektifan media 

Angket 
Nilai 

Keefektifan 
Tingkat 

Keefektifan 
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Respon  
Siswa 

80,4% 
Sangat 
Efektif 

Kemampuan 
Pemecahan 

Masalah 
0,71 

Sangat 
Efektif 

 
Berdasarkan tabel 3 diatas, respon siswa dalam 

menerima media pembelajaran matematika yang 
dikembangkan menghasilkan persentase rata-rata 
80,4% termasuk kedalam kategori yang sangat kuat, 
yang mana hal itu menunjukkan pujian yang tinggi 
untuk media yang dikembangkan. Kinerja siswa pada 
tes kemampuan mereka untuk memecahkan masalah 
matematika menghasilkan skor N-gain 0,71 pada 
kelompok Tinggi. Artinya media pembelajaran 
matematika interaktif berbasis RME berbantuan 
software iSpring yang dikembangkan mampu 
memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah 
matematis pada siswa. 

Melibatkan teknologi dalam membuat media 
belajar memiliki dampak yang signifikan terhadap 
proses belajar. Penggunan media pembelajaran yang 
baik akan memberi dampak yang positif bagi 
penggunanya, terutama ketika belajar matematika. 
Hasil dari penelitian yang dilakukan oleh M Tohimin 
Apriyanto mendukung pernyataan itu, yang mana 
dikatakan bahwa pembelajaran membutuhkan media 
yang dapat dengan mudah menarik perhatian siswa 
serta siswa juga dapat dengan mudah mengingat 
pelajaran dan mudah diakses (Apriyanto, 2019). 

Berdasarkan tinjauan tiga penelitian terkait, 
berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika menggunakan PowerPoint dan ISpring 
pada Materi Teorema Pythagoras," yang diteliti oleh 
Maryana et al., (2019). Kemudian juga ada penelitian 
yang dilakukan Anwar dkk dengan judul penelitian 
Developing an Interactive Mathematics Multimedia 
Learning Basedon iSpringPresenter in Increasing 
Students’ Interest in Learning Mathematics. 

Serta penelitian yang dilakukan oleh Dhea Putri 
Pratiwi dengan judul penelitian yaitu Pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif untuk Android 
Menggunakan ISpring dan APK Builder yang memiliki 
kesamaan dengan topik penelitian yang dikembangkan 
oleh peneliti sekarang yaitu sama-sama menggunakan 
Software i-Spring dalam mengembangkan media 
pembelajaarn dan memiliki perbedaan yaitu terletak 
pada model pengembangannya. Yang mana peneliti 
sekarang mengembangkan media dengan 
menggunakan model pengembangan Luther yang 
dimodifikasi oleh Sutopo. Peneliti menganggap bahwa 
model pengembangan ini sederhana dan langkah-
langkah atau metode pengembangannya mudah 
diuraikan. Berdasarkan penelitian yang relevan 
tersebut, secara keseluruhan pengembangan media 
pembelajaran melihat bagaimana proses 
pengembangan media pembelajaran yang akan 
dikembangkan serta melihat bagaimana kevalidan, 
kepraktissan, dan keefektifan media yang dihasilkan. 

Adapun di sini peneliti menciptakan sebuah 
media pembelajaran sekaligus menguraikan proses 
pengembangan media pembelajaran yang akan 
dikembangkan serta melihat kevalidan, kepraktisan, 
serta keefektifan dari media pembelajaran yang 
dihasilkan berlandaskan teori yang ada. Yang mana 
perbedaan penelitian ini terhadap peneltiiaan yang 
relevan adalah tentang kegunaan dan efisiensi media 
pembelajaran. Dimana rata-rata dalam hal studi yang 
relevan diatas melihat kepraktisan media pembelajaran 
melalui respon siswa dan guru dan melihat keefektifan 
media pembelajaran melaui penilaian tujuan 
pembelajaran siswa. Sedangkan selama penelitian ini, 
mengenai kriteria penilaian media pembelajaran oleh 
Nievven dan Van den Akker yaitu menyiratkan bahwa 
alat pembelajaran dianggap praktis jika para 
profesional di bidang tersebut menyatakan bahwa itu 
dapat digunakan, dan itu dianggap praktis berdasarkan 
seberapa mudah dan bermanfaatnya media tersebut 
untuk digunakan dalam proses pembelajaran 
(Rochmad, 2013). 

Kevalidan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan oleh peneliti, oleh ahli materi 
menghasilkan rata-rata persentase sebesar 81,6% dan 
oleh ahli media menghasilkan persentase rata-rata 88%, 
dimana ini dapat dimasukkan kedalam kriteria “Sangat 
valid” dengan sedikit revisi dari ahli materi dan ahli 
media, artinya cocok untuk digunakan siswa sebagai 
alat pembelajaran. Sesuai dengan temuan penelitian 
yang dilakukan oleh Dhea Putri Pratiwi dengan judul 
penelitian yaitu Pembuatan Media Pembelajaran 
Interaktif untuk Android Menggunakan ISpring dan 
APK Builder yang mana memperoleh hasil validitas 
yang sangat layak juga dipakai sebagai media 
pembelajaran siswa. 

Dalam penelitian ini, kepraktisan media 
pembelajaran dapat terbukti dari penilaian praktisi 
secara teori dan penilaian secara uji coba lapangan. 
Penilaian secara teori masuk kedalam kategori praktis 
apabila secara teori, pengembangan telah memenuhi 
persyaratan. Di lapangan, siswa melaporkan bahwa 
media pembelajaran yang dihasilkan cukup mudah 
digunakan secara real time, hal itu juga senada dengan 
dua pernyataan yang dibuat oleh para ahli dan praktisi 
(guru).  Secara teori penelitian ini telah memenuhi 
kriteria yaitu dalam penelitian ini telah dinilai oleh 
praktisi (dalam penelitian ini guru) menilai dalam 
bentuk lembar penilaian guru dalam pengembangan 
media pembelajaran dan telah diterapkan secara nyata 
dilapangan dalam hasil dari penerapan pembelajaran, 
yang dilakukan oleh para obsever yang bertindak 
sebagai pengamat, menunjukkan hal ini. Hal ini 
konsisten dengan studi untuk tesis yang dilakukan oleh 
(Rahmawati, 2013). 

Kepraktisan juga ditinjau dari penilaian secara 
uji coba lapanagan yaitu dilihat dari hasil pengamatan 
keterlaksanaan pembelajaran dan penialian praktisi 
(guru). Dimana dalam penelitian ini hasil pengamatan 
keterlaksanaan pembelajaran memiliki rata-rata sebesar 
3,25, sehingga termasuk ke dalam golongan sangat baik 
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karena memenuhi kualifikasi yang sebelumnya telah 
ditentukan. Sejalan dengan penelitian yang relevan 
yang telah diteliti oleh Andi Tia Astria dalam 
penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Jeopardy Game Berbasis 
Macromedia Flash di SMA NEGERI 8 Model 
Bulukumba” bahwa penelitian ini menghasilkan 
keterlaksanaan pembelajaran terhadap penggunaan 
media pembelajaran masuk kedalam kategori sangat 
kuat dengan nilai rata-rata yaitu 3,28. Dan dalam 
penelitian ini, hasil penilaian praktisi (Guru) memiliki 
persentase rata-rata hasil penilaian guru yaitu 89% 
kategori sangat baik, dalam artian media pembelajaran 
yang telah dikembangkan oleh peneliti yaitu Media 
pembelajaran matematika yang berbasis RME 
berbantuan software iSpring dapat dikatakan praktis 
dalam penilaian praktisi. Sehingga produk dikatakan 
praktis dan dapat digunakan sebagai alat bantu dalam 
pembelajaran matematika di kelas VIII SMP Swasta 
Santo Thomas 3 Medan. 

Keefektifan media pembelajaran pada peneltiian 
ini berdasarkan teori, keefektifan media pembelajaran 
dilihat dari bagaimana media pembelajaran yang dibuat 
dapat diterima dengan baik oleh guru dan juga siswa, 
serta dilihat dari ketercapaian tujuan pembelajaran 
ditinjau dari kemampuan pemecahan masalah 
matermatis siswa. Berdasarkan hasil respon siswa dan 
guru diperoleh persentase rata-rata hasil respon siswa 
yaitu 80,4% sehingga dapat disimpulkan bahwa respon 
siswa positif dari jawaban yang diperoleh dari angket 
responnya atau dapat dikatakan media yang dibuat 
diterima dengan baik.  

Berdasarkan ketercapaian tujuan pembelajaran 
ditinjau dari siswa yang mengikuti uji kemampuan 
pemecahan masalah matematika dan diberi skor N-
Gain rata-rata dengan skor N-gainnya adalah 0,71 yang 
termasuk ke dalam kategori Tinggi. Dari sini terlihat 
bahwa jika hasil penilaian melalui uji kemampuan 
pemecahan masalah siswa terhadap materi 
pembelajaran matematika interaktif berbasis RME 
membantu mereka mengembangkan kemampuan 
pemecahan masalah mereka. Penelitian ini tidak jauh 
berbeda dengan yang dilakukan oleh (Buchori, 2019), 
yang mana pada penelitiannya mengarah pada 
peningkatan kapasitas peserta didik untuk memecahkan 
masalah matematika. 

 
4. KESIMPULAN 

Setelah penjelasan panjang dalam hasil 
penelitian dan pembahasan, penulis dapat 
menyimpulkan beberapa point penting dalam 
penelitian ini, yaitu sebagai berikut:  
1. Pengembangan media pembelajaran matematika 

interakif berbasis RME berbantuan software-Spring 
untuk membuat kemampuan pemecahan masalah 
matematis pada siswa mengalami peningkatan yang 
mana menggunakan model pengembangan Luther 
yang dimodifikasi oleh Sutopo dengan lima tahapan 
telah menghasilkan sebuah produk media dalam 

bentuk aplikasi smartphone berbasis Android yang 
dapat diunduh dan diinstal. 

2. Kevalidan media pembelajaran matematika 
interaktif berbasis RME berbantuan software 
iSpring untuk membuat kemampuan pemecahan 
masalah matematis pada siswa mengalami 
peningkatan yang mana telah dianggap valid setelah 
dievaluasi oleh ahli media dan materi. 

3. Kepraktisan media pembelajaran matematika 
interaktif berbasis RME berbantuan software 
iSpring untuk membuat kemampuan pemecahan 
masalah matematis pada siswa mengalami 
peningkatan yang mana telah dinyatakan praktis 
yang mana berdasarkan pada evaluasi praktisi 
(guru) dengan kategori luar biasa dan hasil 
pelaksanaan pembelajaran dengan memanfaatkan 
media pembelajaran yang dibuat. 

4. Keefektifan media pembelajaran matematika 
interaktif berbasis RME berbantuan software 
iSpring untuk membuat kemampuan pemecahan 
masalah matematis pada siswa mengalami 
peningkatan yang mana telah dinyatakan efektif 
berdasarkan respon siswa menerima media 
pembelajaran dan berdasarkan ketercapaian tujuan 
pembelajaran dalam meningkatkan. Adapun hasil 
yang baik diperoleh oleh kemampuan siswa untuk 
memecahkan masalah matematika, yang 
menciptakan keadaan yang kondusif bagi siswa 
untuk memecahkan masalah aritmatika. 
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