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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memegang peranan yang penting dalam perkembangan hidup
setiap manusia. Hal ini dapat dilihat bahwa kecerdasan, keterampilan, kepribadian,
dan lain-lain berkembang sesuai dengan tingkat perkembangan pendidikan
seseorang. Pendidikan salah satunya dilakukan melalui proses pembelajaran.
Pembelajaran merupakan proses transfer nilai yang diciptakan oleh pendidik dan
dirancang untuk peserta didik guna melaksanakan aktivitas belajar.

Bagi setiap pendidik, perencanaan pada proses pembelajaran yang dilakukan
sangat mempengaruhi keberhasilan dari pembelajaran tersebut. Pembelajaran yang
tidak variatif dapat membuat siswa merasa bosan dan tidak tertantang, sehingga
pembelajaran yang dilakukan menjadi kurang optimal. Diperlukan berbagai inovasi
dalam pembelajaran untuk menambah motivasi belajar peserta didik dalam
melaksanakan proses pembelajaran.

Salah satu inovasi dalam pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif. Menurut Daryanto (2010:51), multimedia interaktif
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Daryanto (2010:52) menjelaskan bahwa

pemilihan media pembelajaran dengan multimedia interaktif yang sesuai akan



memberi manfaat yang besar bagi guru maupun siswa. Secara umum manfaat yang
dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah
waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, dan
proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, serta motivasi
siswa dapat ditingkatkan.

Berdasarkan standar kompetensi lulusan dan standar isi no 13 pada kurikulum
2013 yang berbunyi,”’Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran.” Untuk itu penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi pada proses pembelajaran diperlukan. Saat ini
pembelajaran di beberapa SMP dan SMA Yogyakarta mengacu pada kurikulum
2013. Dari hasil observasi di beberapa sekolah didapatkan bahwa penggunaan
teknologi sudah diterapkan namun masih sebatas penggunaan media powerpoint.
Beberapa guru berpendapat bahwa media tersebut kurang efektif saat pembelajaran
matematika karena hanya terpusat pada guru dan siswa akan cenderung pasif untuk
mendengar dan mencatat. Perlu adanya penggunaan media yang dapat lebih
memotivasi dan menyenangkan bagi siswa.

Untuk mewujudkan pembelajaran yang lebih aktif, diperlukan suatu metode
atau pendekatan yang dapat mengondisikan siswa untuk berpartisipasi aktif. Untuk
itu, perlu digunakan metode atau pendekatan lainnya, salah satunya adalah
pendekatan kontekstual. Menurut Sanjaya dalam Udin Saefudin Sa’ud (2008:162),
pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning) adalah suatu
pendekatan pembelajaran yang menekankan kepada proses keterlibatan siswa

secara penuh untuk dapat menemukan materi yang dipelajari dan



menghubungkannya dengan situasi kehidupan nyata sehingga mendorong siswa
untuk dapat menerapkannya dalam kehidupan mereka.
Daya serap pelajaran matematika SMP di Yogyakarta pada tahun 2014

menurut Depdiknas pada Tabel 1.

Tabel 1. Daya Serap Siswa SMP di Yogyakarta

Kemampuan yang diuji Persentase daya serap
Dimensi tiga: unsur-unsur, sifat-sifat bangun ruang 47,62%
Dimensi dua: unsur-unsur, sifat-sifat bangun datar 51,29%
Operasi bilangan: aritmetika sosial, barisan deret 53,50%
Konsep teori peluang 58,25%
Statistik: penyajian data dan ukuran pemusatan 73,08%

Berdasarkan data di atas, terdapat 4 kemampuan matematika siswa tergolong
masih rendah jika dibandingkan dengan kriteria ketuntasan minimum mata
pelajaran matematika SMP di Yogyakarta yaitu 75, salah satunya yaitu aritmetika
sosial. Konsep materi aritmetika sosial sangat erat hubungannya dengan masalah
yang dihadapi orang-orang pada umumnya. Hal ini bertolak belakang dengan
rendahnya daya serap siswa pada materi tersebut. Rendahnya pemahaman siswa
pada materi tersebut dapat dipengaruhi oleh cara penyampaian materi di dalam
proses belajar mengajar. Dari hasil wawancara dengan dua orang guru SMP N 1
Yogyakarta, materi aritmetika sosial belum pernah diajarkan dengan menggunakan
bantuan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif, sedangkan untuk
materi dimensi dua dan tiga sudah pernah dilaksanakan pembelajaran dengan

bantuan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif.



Selain dibutuhkan inovasi pembelajaran berupa penggunaan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif diperlukan juga pendekatan yang
mendukung proses belajar mengajar. Materi aritmetika sosial mencakup materi
nilai per unit, harga beli, harga jual, untung, rugi, impas, persentase untung dan
rugi, diskon, neto, bruto, tara, pajak dan bunga bank. Materi tersebut sangat dekat
dengan kehidupan sehari-hari yang sesuai jika menggunakan pendekatan
kontekstual yang akan diterapkan dalam video di media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif.

Berdasarkan uraian di atas akan dibuat suatu media pembelajaran matematika
berbasis multimedia interaktif. Agar pembelajaran menjadi lebih optimal
digunakan pendekatan kontekstual. Untuk menghasilkan pengembangan media
pembelajaran tersebut maka akan dilakukan penelitian dengan judul
”ePengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Multimedia Interaktif
dengan Pendekatan Kontekstual pada Materi Aritmetika Sosial untuk Siswa SMP
Kelas VIL.”

Penggunaan media tersebut diharapkan agar siswa lebih memahami dan
mengetahui bahwa materi aritmetika sosial yang dipelajari terkait dengan
kehidupan nyata di sekitar mereka, sehingga konsep yang dipelajari akan terekam
lebih kuat dalam ingatan siswa. Selain itu, penggunaan media pembelajaran
tersebut juga diharapkan dapat lebih menarik minat siswa dalam mempelajari

matematika.



B. Identifikasi Masalah
Dari uraian yang telah dipaparkan pada latar belakang, maka masalah-masalah
yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:
1. Kurangnya inovasi pembelajaran berupa penggunaan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif.

2. Kurangnya pemahaman konsep siswa pada materi aritmetika sosial.

C. Pembatasan masalah

Permasalahan yang akan diteliti adalah proses pembelajaran matematika di
SMPN 1 Yogyakarta yang belum memanfaatkan media pembelajaran matematika
berbasis multimedia interaktif dengan pendekatan kontekstual pada materi
aritmetika sosial dengan sub bab materi adalah nilai suatu barang, harga pembelian,
harga penjualan, untung, rugi, impas, persentase untung dan rugi, diskon, neto,

bruto dan tara.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang ada dirumuskan masalah yaitu “Bagaimana
hasil pengembangan media pembelajaran matematika berbasis multimedia
interaktif dengan pendekatan kontekstual pada materi aritmetika sosial untuk siswa

SMP kelas VI1I dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan dan keefektifan?



E. Tujuan Penelitian

Tujuan pengembangan media ini yaitu mengetahui hasil pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif dengan pendekatan
kontekstual pada materi aritmetika sosial untuk siswa SMP kelas VII dilihat dari

aspek kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.

F. Manfaat Penelitian
Beberapa manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Bagi guru
Sebagai model dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman dan
ketertarikan siswa terhadap matematika.
2. Bagi sekolah
Sebagai pertimbangan penggunaan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di sekolah.
3. Bagi siswa
Dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep materi
aritmetika sosial melalui media pembelajaran berbasis multimedia

interaktif.



