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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendididikan Nasional Pasal 1 Ayat 1 menyebutkan bahwa pendidikan merupakan 

suatu usaha dasar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa, dan negara. Dijelaskan pula dalam Pasal 3 bahwa pendidikan berfungsi 

untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 

yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, tujuannya untuk 

mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 

mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertangguang jawab.  

Pendidikan erat kaitannya dengan belajar yang merupakan suatu proses 

kompleks yang terjadi karena adanya interaksi seseorang dengan lingkungannya 

sehingga menyebabkan adanya perubahan dalam diri seseorang, seperti perubahan 

pada tingkat pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Proses belajar dialami oleh 

setiap individu di sepanjang hidupnya yang dapat dilakukan di mana saja. Salah 

satunya adalah sekolah yang merupakan tempat dilaksanakannya proses belajar 

dengan tujuan yang telah direncanakan dengan baik. Ilmu pengetahuan dan materi 
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apa saja yang akan dipelajari di sekolah telah ditentukan dan direncanakan 

sedemikian rupa dengan mempertimbangkan tingkatan sekolah. 

Perkembangan teknologi yang cukup pesat tidak dipungkiri sangat 

mempengaruhi dunia pendidikan. Salah satunya adalah dengan munculnya mobile 

learning/pembelajaran mobile. Mobile learning adalah pembelajaran yang 

disampaikan (atau didukung) semata-mata atau terutama oleh teknologi genggam 

dan mobile yang meliputi ponsel, smartphone, PDA, MP3/MP4 players, perangkat 

game genggam, PC Ultramobile (UMPC), netbook, dan teknologi portabel khusus 

lainnya (Dabbagh, Benson, Denham, et al, 2016: 15). Pembelajaran mobile secara 

bertahap mulai populer karena meningkatnya ketersediaan perangkat mobile dan 

nirkabel berbiaya rendah serta infrastruktur pendukung dan teknologi (Jalil, Beer, 

Crowther, 2015: 1).  

Survei yang dilakukan oleh DI-Marketing (www.di-onlinesurvey.com) 

mengenai penggunaan smartphone  di Indonesia pada tahun 2016 menunjukkan 

bahwa sebanyak 41% pengguna smartphone adalah pelajar, 23% adalah pekerja 

kantoran, 13% adalah wiraswasta, 12% adalah ibu rumah tangga, 3% adalah pekerja 

pabrik, 3% adalah pencari kerja/pensiunan, 2% adalah teknisi/dokter/guru, dan 3% 

adalah pekerja lainnya. Berdasarkan hasil survei tersebut, pelajar merupakan 

pengguna smartphone terbanyak. Hal tersebut tentu sangat mendukung 

terwujudnya mobile learning, sehingga mereka (pelajar) dapat melakukan proses 

belajar kapan dan dimana saja asalkan mereka membawa smartphone yang mereka 

miliki.  

http://www.di-onlinesurvey.com/
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Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang selalu ada disetiap 

tingkat pendidikan, baik itu di tingkat sekolah dasar, sekolah menengah, maupun 

sekolah tinggi atau perguruan tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa matematika 

merupakan suatu ilmu pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari dan 

dikuasai oleh semua siswa. Pentingnya mempelajari matematika juga diperkuat 

oleh pernyataan berikut: 

“In this changing world, those who understand and can do mathematics will 

have significantly enhanced opportunities and options for shaping their 

futures. Mathematical competence opens doors to productive futures. A lack of 

mathematical competence keeps those doors closed.” (National Council of 

Teachers of Mathematics, 2000: 5), 

Di dunia yang terus berubah ini, siapa saja yang memahami dan terampil dalam 

matematika akan secara signifikan meningkatkan kesempatan dan pilihan untuk 

membentuk masa depannya. Kompetensi matematis membuka pintu masa depan 

yang produktif. Ketiadaan kompetensi matematis membiarkan pintu-pintu tersebut 

tetap tertutup.  

Kemampuan matematika yang dimiliki oleh siswa akan sangat membantu 

mereka mempelajari cabang keilmuan yang lain dan menjalani kehidupan sehari-

harinya. Namun, berdasarkan laporan hasil ujian nasional (UN) SMA tahun 

pelajaran 2015/2016 (Tabel 1) menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang 

mengalami kesulitan dalam mempelajari matematika. Rata-rata nilai matematika 

yang diperoleh, baik dari jurusan IPA maupun IPS masih berada dibawah 55,00 dan 

untuk jurusan IPA sebaran nilai terbesar berada pada rentang nilai 40,0 – 55,0, yaitu 

sebanyak 174.709 siswa, sedangkan untuk jurusan IPS sebaran nilai terbesar berada 

pada rentang nilai 20,0 – 29,9, yaitu sebanyak 167.289 siswa (Tabel 2). 
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Tabel 1. Rata-Rata Hasil Ujian Nasional SMA Tahun Ajaran 2015/2016 

IPA IPS 

Nilai Ujian Rata-Rata Nilai Ujian Rata-Rata 

Bahasa Indonesia 66,49 Bahasa Indonesia 59,76 

Bahasa Inggris 54,11 Bahasa Inggris 46,81 

Matematika 53,03 Matematika 48,29 

Fisika 54,83 Ekonomi 53,79 

Kimia 54,10 Sosiologi 51,70 

Biologi 58,54 Geografi 56,33 

 

Tabel 2. Distribusi Nilai UN Siswa SMA Tahun Ajaran  

2015/2016 pada Mata Pelajaran Matematika 

Rentang Nilai 
IPA IPS 

Jumlah % Jumlah % 

100,0 1806 0,23 3786 0,45 

90,0 – 99,9 34822 4,39 37101 4,39 

85,1 – 89,9 13092 1,65 15541 1,84 

70,1 – 85,0 139462 17,57 129571 15,33 

60,0 – 70,0 158159 19,92 122772 14,53 

55,1 – 59,9 31156 3,92 24395 2,89 

40,0 – 55,0 174709 22,01 148955 17,63 

30,0 – 39,9 95431 12,02 114518 13,55 

20,0 – 29,9 99921 12,59 167289 19,80 

10,0 – 19,9 43281 5.45 77550 9,81 

0,01 – 9,9 2075 0.26 3410 0,40 

0/Tidak Lkp 27 0,00 72 0,01 

 Tabel 1 di atas memperlihatkan rata-rata hasil ujian nasional SMA tahun 

ajaran 2015/2016 pada mata pelajaran yang diujikan, baik untuk jurusan IPA 

maupun IPS di tingkat nasional. Pada tabel tersebut terlihat bahwa untuk jurusan 

IPA, matematika merupakan materi pelajaran dengan rata-rata terendah (53,03) dan 

untuk jurusan IPS, matematika merupakan mata pelajaran yang  nomor dua 

terendah setelah Bahasa Inggris (48,29). Sebaran nilai matematika yang diperoleh 

siswa dapat dilihat pada Tabel 2. Tabel tersebut memperlihatkan bahwa jumlah 

siswa yang memperoleh nilai sempurna (100) baik untuk jurusan IPA maupun IPS 

tidak mencapai 1% dari total siswa yang mengikuti ujian. Hal tersebut 
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menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari 

matematika.  

Menurut Jannah (2011) terdapat dua faktor yang menjadi penyebab kesulitan 

belajar matematika, yaitu faktor dalam dan faktor luar.  Karakteristik matematika 

yang mempelajari objek yang abstrak, kebenarannya berdasarkan logika, dan 

menggunakan bahasa simbol yang membutuhkan kerja otak ekstra untuk 

memahaminya merupakan faktor dalamnya. Sedangkan faktor luarnya bisa berasal 

dari kesan negatif terhadap matematika, ketidaksukaan terhadap matematika, dan 

metode pembelajaran yang kurang tepat seperti proses pembelajaran yang monoton 

dimana guru memiliki peran dominan (teacher center) sehingga membuat siswa 

merasa bosan dan malas untuk mengikuti pembelajaran. 

Di tingkat SMA, materi pembelajaran matematika yang diajarkan berdasarkan 

kurikulum 2013 hasil revisi 2016 mencakup aspek aljabar, trigonometri, kalkulus, 

geometri, pengukuran, statistika, dan peluang. Pada mata pelajaran matematika 

wajib, aspek trigonometri diberikan pada siswa kelas X di semeter genap dengan 

materi pembelajarannya berupa pengukuran sudut, perbandingan trigonometri, 

identitas trigonometri, fungsi trigonometri, dan aturan sinus dan cosinus. 

Berdasarkan hasil UN SMA tahun ajaran 2015/2016, persentase penguasaan materi 

pada indikator-indikator soal trigonometri di tingkat nasional masih tergolong 

rendah, yaitu dibawah 51%  (Tabel 3). Pada Tabel 3 terlihat bahwa persentase 

penguasaan materi trigononometri di tingkat provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 

yang terkenal dengan julukan “kota pelajar” tidak mencapai 50%.  Hal tersebut 

menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari materi 
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trigonometri. Di Kota Yogyakarta yang didomisili oleh sekolah-sekolah favorit, 

persentase penguasaan materi pada beberapa indikator soal trigonometri masih ada 

yang dibawah rata-rata nasional (Tabel 3). Salah satu SMA di kota Yogyakarta yang 

persentase penguasaan materi trigonometri masih berada dibawah rata-rata nasional 

adalah SMA Negeri 11 Yogyakarta. Di SMA tersebut masih ada beberapa indikator 

soal materi trigonometri dengan perolehan rata-ratanya dibawah rata-rata nasional 

yang ditunjukkan pada Tabel 3 berikut ini: 

Tabel 3. Persentase Penguasaan Materi Trigonometri Soal Matematika Ujian 

Nasional SMA Negeri 11 Yogyakarta Tahun Ajaran 2015/2016 

       No.  

Urut 

Kemampuan yang Diuji Sekolah Kota Provinsi Nasional 

Program Studi IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 

5. 

Menyelesaikan masalah 

penalaran yang berkaitan 

dengan trigonometri. 

38,10 46,50 43,28 47,51 

13. 

Menghitung nilai 

perbandingan trigonometri 

dengan menggunakan rumus 

jumlah dan selisih dua sudut. 

48,68 56,50 46,97 50,41 

Program Studi IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) 

2 
Menyelesaikan persamaan 

trigonometri 
37,93 31,58 26,37 40,47 

6. 

Menyelesaikan masalah 

sehari-hari yang berkaitan 

dengan trigonometri. 

51,72 37,92 29,20 41,37 

12. 

Menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan 

dengan perbandingan 

trigonometri. 

59,77 36,85 30,08 39,35 

 

Tabel 3 di atas memaparkan persentase penguasaan materi trigonometri pada 

indikator-indikator soal ujian nasional di tingkat sekolah (SMA Negeri 11 

Yogyakarta), di tingkat kota (Yogyakarta), di tingkat provinsi (DIY), dan di tingkat 
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nasional. Jika persentase penguasaan materi trigonometri pada indikator-indikator 

yang diujikan di tingkat SMA Neggeri 11 Yogyakarta dibandingkan dengan 

persentase di tingkat kota, provinsi, dan nasional, maka kedua indikator yang 

diujikan pada siswa jurusan IPA persentase penguasaan materinya masih berada di 

bawah persentase penguasaan materi di tingkat kota dan nasional, sedangkan untuk 

jurusan IPA terdapat satu indikator yang persentase penguasaan materinya berada 

di bawah persentase penguasaan materi di tingkat nasional. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa siswa di SMA Negeri 11 Yogyakarta masih mengalami 

kesulitan dalam mempelajari materi trigonometri.  

Ada beberapa cara yang dapat digunakan untuk mengatasi kesulitan siswa 

mempelajari materi trigonometri. Salah satunya adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan media pembelajaran dapat (1) 

memperjelas penyajian pesan dan informasi, (2) meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian siswa, (3) mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu, dan (4) 

memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di 

lingkungan mereka (Arsyad, 2002: 26-27). Selain itu, Masduki dan Nugroho (2011: 

PM-160) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 

siswa akan menyebabkan (1) pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga 

dapat menumbuhkan motivasi belajar, (2) bahan pembelajaran lebih jelas 

maknanya sehingga lebih mudah dipahami oleh para siswa dan memungkinkan 

siswa menguasai tujuan pembelajaran dengan lebih baik, (3) metode mengajar akan 

lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata 

oleh guru sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, dan (4) siswa 
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lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian 

guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, 

dan lain-lain.  

Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika juga 

sangat dianjurkan oleh pemerintah. Berdasarkan pembelajaran dan penilaian mata 

pelajaran matematika SMA/SMK/MA/MAK kelompok A (wajib) dalam kurikulum 

2013 (Kemendikbud, 2016: 13), guru dituntut untuk lebih banyak menggunakan 

media dan alat peraga yang menarik sesuai dengan tuntutan kompetensi dalam 

proses pembelajaran. Media tersebut dapat dikembangkan sendiri oleh guru atau 

pendidik sesuai dengan situasi dan kondisi yang dihadapinya, seperti ketersediaan 

perangkat pengembangan, materi pembelajaran, dan kondisi siswa. Penyajiannya 

bisa dalam format tutorial, drill dan practise, simulasi, percobaan/eksperimen, atau 

permainan (Sujarwo, 2011: 210-212).  

Penyajian media pembelajaran dalam format permainan akan memberikan 

kesan menyenangkan bagi penggunanya karena aktivitas pembelajarannya 

dilakukan dengan bermain. Berdasarkan hasil penelitian dari beberapa ahli, 

permainan/game berdampak positif dalam pemahaman konseptual, pemecahan 

masalah, kemampuan spasial, berpikir kritis, dan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi (high order thinking) lainnya (Dabbagh, Benson, Denham, et al, 2016: 31-

32) sehingga sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran matematika.  

Pengembangan media pembelajaran dengan format permainan dapat dilakukan 

menggunakan berbagai software (perangkat lunak) yang banyak tersedia. Salah 
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satunya adalah Construct 2.  Construct 2 adalah editor game berbasis HTML5 

(Hyper Text Markup Language) dengan banyak fitur, diantaranya adalah multiple 

platforms to target, no programming language required, built-in physics, 

extensible, dan special effects (Subagio, 2014: 8). HTML5 merupakan versi baru 

HTML, dan bagian terbaiknya adalah game HTML5 ini dapat dimainkan melalui 

browser yang dimiliki oleh pengguna (Bura, 2014: 5). Karena tidak menggunakan 

bahasa pemograman yang khusus, software ini sangat cocok digunakan oleh para 

pemula dalam mengembangkan suatu permainan. Selain ini, software ini juga 

mendukung pembuatan produk aplikasi yang dapat dijalankan di smartphone.  

Pemanfaatan media pembelajaran dalam format game menggunakan 

smartphone dalam pembelajaran matematika belum optimal. Hal tersebut 

dikarenakan kurangnya pengetahuan guru tentang media dan terbatasnya sumber 

belajar yang memadai (Bardi & Jailani, 2015: 50). Di SMA Negeri 11 Yogyakarta, 

salah satu guru matematika memaparkan bahwa dalam proses pembelajaran 

matematika di kelas, guru telah memanfaatkan media pembelajaran. Namun, media 

pembelajaran yang digunakan hanya sebatas presentasi power point. Berdasarkan 

observasi peneliti, penggunaan media tersebut belum optimal karena masih banyak 

siswa yang tidak memperhatikan apa yang dipaparkan oleh media dan asik sendiri 

memainkan smartphone yang mereka miliki secara diam-diam. Hal tersebut 

dikarenakan tidak adanya interaksi langsung antara siswa dengan media tersebut, 

karena pada media tersebut guru hanya memaparkan tulisan-tulisan, simbol, dan 

sedikit ilustrasi. Selain itu, faktor ketidakmenarikan tampilan media juga menjadi 

penyebab siswa tidak memperhatikan media tersebut.  
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Tingkat daya serap terhadap materi trigonometri yang tergolong rendah 

menandakan siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari materi tersebut. 

Kesulitan tersebut dapat disebabkan oleh faktor dalam maupun faktor luar. 

Penggunaan media pembelajaran dengan format game/permainan merupakan salah 

satu cara untuk mengatasi kesulitan tersebut karena media pembelajaran tersebut 

dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi, meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian siswa, mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu, memberikan 

kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan 

mereka, dan melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran yang dapat diakses atau digunakan menggunakan perangkat yang 

sering digunakan oleh siswa, seperti smartphone menjadi salah satu pertimbangan 

dalam pengembangan media pembelajaran karena siswa merupakan pengguna 

smartphone terbanyak (41%) dan siswa dapat belajar menggunakan media tersebut 

kapan saja dan dimana saja (mobile learning). Namun, pemanfaatan media 

pembelajaran dengan format game  menggunakana smartphone masih jarang 

dilakukan oleh guru. Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan media 

pembelajaran dengan software Construct 2 untuk materi trigonometri dalam format 

game yang berkualitas agar dapat digunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran dan membantu siswa dalam mengatasi kesulitan belajar matematika’. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi permasalahan-

permasalahan sebagai berikut: 
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1. Siswa mengalami kesulitan dalam mata pelajaran matematika yang dapat 

disebabkan oleh faktor dalam maupun faktor luar. 

2. Daya serap terhadap materi trigonometri ditingkat SMA masih rendah. 

3. Penggunaan smartphone yang didominasi oleh kalangan pelajar belum banyak 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.  

4. Belum adanya guru matematika di SMA Negeri 11 Yogyakarta yang 

memanfaatkan smartphone dalam proses pembelajaran matematika. 

C. Pembatasan Masalah 

Masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini dibatasi pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif dengan menggunakan software Construct 2 untuk 

siswa SMA kelas X. Materi yang digunakan dibatasi pada materi trigonometri 

berdasarkan kurikulum 2013 hasil revisi 2016. Subjek penelitian dibatasi pada 

siswa kelas X SMA Negeri 11 Yogyakarta. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, penulis dapat 

menuliskan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif dengan software 

Construct 2 untuk siswa SMA Kelas X pada materi trigonometri yang 

memanfaatkan smartphone?  

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran interaktif dengan software construt 2 

untuk siswa SMA Kelas X pada materi trigonometri yang memanfaatkan 

smartphone menurut ahli materi, ahli media, dan guru matematika? 



12 
 

3. Bagaimana tanggapan/respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

interaktif dengan software conctruct 2 untuk siswa SMA Kelas X pada materi 

trigonometri yang memanfaatkan smartphone dalam pembelajaran 

matematika? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan software Construct 2 

untuk siswa SMA Kelas X pada materi trigonometri yang memanfaatkan 

smartphone. 

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran interaktif dengan software Construct 

2 untuk siswa SMA Kelas X pada materi trigonometri yang memanfaatkan 

smartphone. 

3. Mengetahui tanggapan/respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

interaktif dengan software Construct 2 untuk siswa SMA Kelas X pada materi 

trigometri yang memanfaatkan smartphone pada dalam pembelajaran 

matematika. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

a. Siswa mendapat pengalaman baru dalam proses pembelajaran 

matematika menggunakan media pembelajaran interaktif dengan 
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software Construct 2 yang memanfaatkan smartphone khususnya 

pada materi trigonometri. 

b. Siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran.  

c. Membantu siswa dalam memahami materi trigonometri. 

2. Bagi Guru 

a. Memberikan gambaran tentang pembelajaran yang berorientasi pada 

siswa, yaitu keaktifan siswa. 

b. Memberikan gambaran tentang pemanfaatan smartphone dalam 

proses pembelajaran.  

3. Bagi Peneliti 

a. Mendapatkan pengalaman berharga dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan software Construct 2 pada materi 

trigonometri yang memanfaatkan smartphone. 

b. Meningkatkan kreativitas dalam membuat media pembelajaran 

interaktif yang disesuaikan dengan materi yang ada. 

 

 

 

 

 

 


