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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkanymedia pembelajaran interaktif dengan model blended 

learning untuk meningkatkan kemampuantpemecahan masalah matematis yang valid bagi siswatkelas X SMK 

pada materi SistemrPersamaan Linier Dua Variabel. Media yang dikembangkan dilengkapi dengan modul ajar 

dan bahan ajar. Jenistpenelitian yang digunakantadalah penelitian pengembangan. Pengembangan media ini 

menggunakan pengembangan dengan model Plomp. Tahap penelitian pengembangantini terdiri dari 3 

tahaptyaitu tahap investigasitawal, tahap prototype, dan tahap penilaian. Pada tahap investigasi awal dilakukan 

perancangan media pembelajaran interaktif. Pada tahap prototype dilakukan validasi terhadap media yang telah 

dibuat, dan setelah media dinyatakan valid dilanjutkan pada tahap penilaian. Instrumen yang digunakantpada 

tahap prototype ini adalah lembar validasi. Lembar validasi ini bertujuan untuk memberikan penilaian terhadap 

aspek isi, aspek kebahasaan, dan aspek grafis (kebangkitan, warna, keseimbangan bentuk, keterpaduan, kualitas 

pengolahan program). Hasil validasi media pembelajaran interaktif oleh ahli berada padatkategori sangat valid 

dengan skor rata-rata 3,55. Berdasarkan kategori validitas, media pembelajaran interaktif dapattdigunakan 

dalam prosestpembelajaran.  

Kata kunci: Blended Learning , Pemecahan Masalah, Media Makro Flash, 

Abstract: This study aims to produceuinteractive learning media with a blended learning modeluto improve mathematical 

problemusolving skills that are valid for class X students of SMK on the topic of Two Variable Linear Equation Systems. 

The developed media is equipped with teaching modules and teaching materials. The type of researchtused is development 

research. The development of this media uses development with the Plomp model. This development research stage consists of 

3 stages, namelytthe initial investigationtstage, the prototypeustage, and the assessment stage. At the initial investigation 

stage, the design of interactive learning media was carrieduout. At the prototype stage, validation of the media that was 

made was carried out, and after the media was declared valid, it was continued at the assessment stage. The instrument used 

at this prototype stage is a validation sheet. This validation sheet aims to provide an assessment of content aspects, linguistic 

aspects, and graphical aspects (awakening, color, form balance, cohesiveness, quality of program processing). The validation 

results of interactive learning media by experts are in a very validtcategory with antaverage score of 3.55. Based on the 

validity category, interactive learning media can be usedtin the learningtprocess. 
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Pendahuluan  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang ada pada semua 
jenjang pendidikan formal, termasuk di SMK (Supriadi, 2015). Hal ini sesuai dengan dasar 
pemikiran untuk mempelajari bahwa matematika adalah ilmu tentang pemikiran logis yang 
dibutuhkan manusia untuk hidup, yang mendasari teknologi modern (Kemendikbud, 2022). 
Matematika membekali siswa dengan cara berpikir, penalaran dan logika melalui aktivitas 
mental tertentu membentuk aliran pemikiran yang berkesinambungan dan pada akhirnya 
membentuk aliran pemahaman belajar matematika dengan konsep, prinsip (Astiati, 2020 ; 
Suryapuspitarini, 2018). Fokus utama pembelajaran matematika adalah bagaimana siswa 
mampu memecahkan masalah dalam kehidupannya dengan baik. Oleh karena itu, 
diperlukan keterampilan pemecahan masalah yang baik. 

Kemampuan pemecahantmasalah merupakan keterampilan yang sangat penting 
bagi siswa yang  merupakan salah satu unsur kemahiran dalam matematika. Menurut 
Purwanto, (2022)  karena setiap masalah dapat diselesaikan dengan mendemonstrasikan 
teknik, metode dan pendekatan, seseorang dapat mengatakan bahwa keterampilan 
pemecahan masalah adalah bagian dari kemahiran dalam matematika. Hal ini juga 
disebutkan dalam Ministry of Education Singapore atau MOE (2006) yang menyatakan bahwa 
pemecahan masalah matematika merupakan inti dari pembelajaran matematika. 
Pemecahantmasalah matematika dapat membantu siswa meningkatkan daya analitis dan 
dapat membantu mereka dengan kekuatan ini dalam berbagai situasi (Masni, 2018);(La’ia & 
Harefa, 2021). Menurut Permendikbud pemecahan masalahtmatematika merupakan salah 
satu tujuantpembelajaran matematika di SMK (Junitasari et al., 2021). Menggunakan pola 
sebagai hipotesis saat memecahkantmasalah dan mampu melakukan generalisasi dari 
fenomena atau data yang ada. Keterampilan pemecahantmasalah merupakan bagian dari 
standar proses pembelajaran matematika. Menurut Sulaeman, (2016)  memahamitmasalah, 
merancang rencana solusi, melaksanakan rencana penyelesaian dan meninjau langkah-
langkah penyelesaian.   

Dikatakan kemampuan pemecahan masalah jika siswa dapat menguasaitinformasi 
masalah dan menggunakan informasi tersebut sebagai dasar untuk merencanakan 
penyelesaian masalah, prosedur matematika yang benar sehingga bahwa mereka mampu 
menarik kesimpulan yang baik berdasarkan konteks masalah (Siswanto & Ratiningsih, 2020 
). Pemecahantmasalah matematis merupakan salah satu kemampuan kognitif dasar yang 
dapat ditumbuhkan dan dikembangkan oleh siswa (Amam, 2017);(Jacinto, 2023). Hal ini 
juga sejalan dengan pendapat Rahmani & Widyasari, (2018) yang menyatakan bahwa 
kemampuantpemecahan masalah tidakthanya berguna dalamtkonteks hasil belajar 
matematika yang akan berguna di lingkungan sekolah, tetapi pengaturan kehidupan agar 
dapat diterima masyarakat. Kemampuan pemecahan masalah matematis hanya dapat 
diperoleh oleh siswa dengan berlatih. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru-guruuyang tergabung 
dalam MGMP Matematika di SMKN Pasaman diketahui bahwa permasalahantyang 
dihadapi guru dalam proses pembelajaran matematika di sekolah hampir sama.  Banyak 
siswa yang malas dan bermain HP saat belajar matematika. Selain itu, banyak guru yang 
tidak optimal dalam merancang kegiatan pembelajaran dengan menggunakan metode, 
strategi atau media yang tepat (Grosch, 2014 ; Yusuf et al., 2017). Gurutmasih merasa 
nyaman menggunakan metode konvensional seperti ceramah untuk menyampaikan materi 
matematika yang dianggap sebagai metode pembelajaran yang paling baik agar siswa 
memahami materi dengan baik. Padahal yang dibutuhkan siswa adalah pembelajaran yang 
menyenangkan dengan memanfaatkan perkembangan teknologi dan digitalisasi. 

Era digitalisasi saat ini tidak dapat dikesampingkan oleh masyarakat Indonesia, 
khususnya dalam dunia pendidikan. Guru sebagai salah satu pemberi jasa dalam dunia 
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pendidikan juga harus mengikuti perkembangan era digitalisasi (Rosadi, 2020) . 
Pembelajaran yang dilakukan adalah pembelajaran yang kreatif, inovatif dan tidak dibatasi 
oleh ruang dan waktu. Hal ini sejalan dengan pendapat Hardiyanti, (2012), dan  Kaan, 
(2022) which states that if the lecture method is the only method applied in learning, the students' 
abilities become less honed because students are not used to thinking outside the context presented by 
the teacher and they become passive. In choosing additional learning resources other than the learning 
resources provided by the teacher. In fact, now students can easily find other learning resources with 
the help of information technology.  

Adapun penelitian terdahulu antara lain menunjukkan hasil yang baik dalam 
penerapan media pembelajaran interaktif menggunakan model pembelajaran blended 
learning terhadap peningkatan kemampuan pemecahanymasalah matematis siswa. 
Penelitian Sari , (2021) fokus penelitian ini adalah penerapan Blended Learning sebagai 
Alternatif Model Pembelajaran Inovatif di SD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
blended learning dapat diterapkan di sekolah dasar secara offline atau hybrid learning. 
Penelitian Suana et al., (2019)  berfokus pada penelitian tentang pengaruh BL terhadap 
kemampuan berpikir kritis dan kemampuan pemecahan masalah. Hasil yang diperoleh 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan berpikir kritis antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian selanjutnya Suriansyah et al., (2021) dengan 
fokus penelitian penerapan Model Blended Learning Antasari untuk Mengembangkan 
Keterampilan Berpikir Kritis dan Memecahkan Masalah di Sekolah Dasar. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa model blended learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis dan pemecahan masalah. 

Dari beberapa penelitian diatas maka pembaharuan penelitian ini terkait dengan 
penggunaan media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan secara offline dan online 
menggunakan aplikasi macromedia flash. Siswa dapat menggunakan aplikasi tersebut 
secara offline di android mereka sehingga mereka mampu mempelajari materi tersebut 
dimanapun mereka berada tanpa terbatas oleh ruang dan waktu. Sedangkan tujuan 
penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran interaktif dengan model 
blendedtlearning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematistyang 
valid. 

 
Metode  
Desain penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitianydan pengembangan atau R&D. 
Menurut Ali, (2014)  menetapkan bahwa R&D adalah proses pengembangan pendidikan 
yang dilakukan melalui serangkaian kajian pada berbagai tingkatan, yaitu validitas, 
praktikalitas, dan efektivitas. Aspek yang diamati pada penelitian media pembelajaran ini 
adalah aspek kebahasaan, aspek isi, dan aspek kegrafikaan. Dalam penelitian ini model 
pengembanganuyang akan digunakan adalah model pengembangan Plomp. 

Model pengembangan Plomp adalah dipilih dengan pertimbangan bahwa model ini 
lebih sistematis, ada kejelasan apa yang harus ada di setiap tahapupengembangan. Adapun 
tahap yang pertama adalah preliminary research (tahap investigasi awal) yang meliputi 
kegiatan analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis konsep, dan analisis peserta didik. 
Hasil dari tahap investigasi awal dijadikan pedoman untuk tahap selanjutnya, yaitu tahap 
development phase (tahap pengembangan) yang meliputi kegiatan self evaluation, expert 
review, one to one evaluation, small group evaluation, dan field test. Tahap yang terakhir 
pada model pengembangan plomp adalah assessment phase (tahap penilian). Tahap ini 
dilihat dari skor hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Produk yang 
akan dikembangkan adalah penunjang pembelajaran interaktif model blended learning 
berbantuan aplikasi macromediaflash untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 
siswa kelas X SMK. 
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Subjek penelitian 
Subjek uji dalam penelitian ini adalah siswa dan guru matematika SMKN 1 Padang 

Gelugur untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan penggunaan media 
pembelajaran interaktif dengan model blended learning yang dikembangkan. Kriteria subjek 
tes yang dipertimbangkan adalah situasi dan kondisi lingkungan sekolah yang mendukung 
pelaksanaan penelitian dan belum adanya media pembelajaran matematika interaktif 
dengan model blended learning. 
Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk menguji validitas, 
kepraktisan dan keefektifan materi yang dikembangkan sesuai dengan tabel 1. 

Tabel 1. Instrumen Penelitian 
No Fase Fokus penelitian Instrumen Penelitian 

1 
Penelitian 
Pendahuluan 

Analisis kebutuhan, 
kurikulum, konsep, siswa 

• Lembar panduan wawancara 
guru 

• Lembar angket karakteristik 
peserta mendidik 

• Catatan bidang 

2 

Fase Pengembangan atau 
Prototyping 

Keabsahan 

• Lembar dan lembar evaluasi diri 
validasi 

• Lembar validasiumedia 
pembelajaranuinteraktif oleh 
ahli beserta lembar validasinya 

3 Kepraktisan 

• Lembar panduan wawancara 
dengan guru dan peserta 
mendidik 

• Lembar kepraktisan media 
pembelajaran interaktif oleh 
praktisi dan lembar validasi 

• Catatan bidang 

• lembar 
observasiuketerlaksanaan 
pembelajaran 

4 Fase Penilaian Efektivitas • Soal tes hasil belajar matematika 
dan lembar validasi 

 
Teknik Analisis  Data 

Analisis data digunakan untuk memperoleh media pembelajaran interaktif yang 
layak sesuai dengan kriteria yang ditentukan, yaitu valid, praktis, dan efektif. Untuk 
melakukan analisis data digunakan dengan memberikan skor 1 untuk tidak setuju hingga 4 
untuk sangat setuju pada setiap item soal. Kemudian menghitung skor rata-ratanya. Setelah 
itu, mencocokkan skor dengan tabel kriteria pengkategorian sesuai dengan tabel 2. 

 
Tabel 2. Kriteria Pengkategorian 

Rentang Skor Kategori  

 Sangat Valid  

 Valid  

 Cukup Valid  

 Kurang Valid  

 Tidak Valid  
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Hasil dan Pembahasan  
Hasil dari tahap investigasi awal dijadikan pedoman untuk melakukan tahap 

pengembangan media sehingga media yang dirancang sesuai dengan hasil analisis. 
Hasil rancangan media pembelajaran interaktif 

Media pembelajaran interaktifuyang dirancang mengacu pada tahapan blended 
learning dan kemampuan pemecahan masalah matematis. Media ini digunakanuuntuk 
membantu siswa dalam mengontak secara mandiri materi yang dipelajarinya sehingga 
menjadi pembelajaran yang bermakna bagi mereka dan membantu siswa tersebut untuk 
mencapai tujuan belajarnya. Adapun tampilan hasil rancangan media pembelajaran 
interakti sebagai berikut. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Awal MediatPembelajaran Interaktif 

 
Gambar 2. Tampilan Halaman Login 

 
Gambar 3. Tampilan Halaman Menu Utama 

 
Gambar 4. Tampilan Halaman Bahan 
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Hasil validasi media pembelajaran interaktif 
Produk media pembelajarantinteraktif ini telah divalidasi oleh 5 orang ahli. Hasil 

validasi dapat dilihat pada tabel 3. 
 

Tabel 31. Hasil Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berdasarkan Expert Review 

No Validator Rata-rata Informasi 

1 
Pakar pendidikan 

matematika 
3.56 

Sangat Valid 
2 Pakar Bahasa 3,9 

3 
Pakar Teknologi 

Pendidikan 
3,2 Sah 

Rata-rataukeseluruhan 3.55 Sangat Valid 

 
Secara keseluruhan skor rata-rata yang diperoleh adalah 3,55 dengan kategori sangat 

valid, namun pada beberapa bagian media pembelajaran interaktif masih perlu sedikit 
perbaikan sesuai saran dari validator. 

 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil observasi danuwawancara yang dilakukan dengan 
guruumatematika kelas X SMKN 1 Padang Gelugur dan SMKN 1 Bonjol diperoleh 
informasi bahwa pembelajaran matematika di jenjang SMK perlu lebih diperhatikan. 
Sejatinyaumatematika adalah bagian dari mata pelajaran wajib yang masih ada di semua 
jenjang dari pengajaran formal mata pelajaran yang diujikan, termasuk di SMK (Supriadi, 
2015). Oleh karena itu pembelajaran matematika di SMK dibuat semenarik mungkin agar 
siswa termotivasi untuk belajar sehingga mereka dapat meningkatkan pemecahan masalah 
matematika mereka. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan metode 
pengembangan model plom. Pada tahap investigasi awal diperoleh bahwa siswa belum 
mampu menguasi materi yang diberikan guru dengan baik, belum adanya media yang 
membantu siswa belajar secara mandiri dan terstruktur serta belum melibatkan 
perkembangan teknologi terutama penggunaan smart phone. Padahal rata-rata siswa telah 
memiliki smart phone yang seharusnya mampu membantu mereka dalam menguasai 
materi pelajaran. Materi yang dirancang untuk membuat media pembelajaran interaktif ini 
terkait dengan materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Materi SPLDV 
sangat berkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dimana untuk 
mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan aplikasi dalam kehidupan sehari-
hari diperlukan konsep siswa terhadap materi, kemudian mereka mampu menyusun model 
dari permasalahan yang diberikan, melakukan perhitungan matematika terhadap 
permasalahan tersebut untuk mencari solusi, serta menginterpretasikan solusi. Hal ini yang 
menjadi alasan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif.  

Pada tahap pengembangan, media tersebut dirancang dengan menggunakan sistem 
penguncian. Hal ini agar siswa mampu mempelajari materi secara terstruktur dan 
sistematis. Siswa diminta untuk menyelesaikan materi secara satu persatu. Setelah media 
selesai dirancang, maka pertama sekali dilakukan self evaluation untuk mengetahui 
kesalahan yang ada setelah media tersebut dirancang. Setelah itu, dilakukan expert review. 
Pada kegiatan expert review ini melibatkan 5 orang pakar yang terdiri dari pakar 
pendidikan matematika untuk memvalidasi aspek isi, pakar pendidikan bahasa indonesia 
untuk memvalidasi aspek kebahasaan, dan pakar teknologi pendidikan untuk 
memvaliddasi aspek kegrafikaan. Adapun hasil analisis dari expert review ini menunjukkan 
skor rata-rata 3,55 dengan kriteria sangat valid. Pada akhirnya diperoleh media 
pembelajaran interaktif yang valid untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
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matematis siswa dan mereka mampu mengkonstruksi sendiri pemahamannya terhadap 
materi yang dipelajarinya. 

Aspek yang dinilai pada validasi modul ajar ini terdiri dari aspek kelengkapan 

komponen modul ajar, kegiatan pembelajaran, dan aspek kebahasaan. Validasi ini 

dilakukan 3 orang dosen pendidikan matematika. Hasil penilaian validitas modul ajar 

menunjukkan nilai dengan kategori sangat valid dengan skor perolehan rata-rata 3,56.  

Berdasarkan hasil analisis uji validitas tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

modul ajar yang dirancang dengan menggunakan model pembelajaran blended learning 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sudah 

valid. Dengan demikian, modul ajar tersebut dapat digunaan oleh guru sebagai pedoman 

dalam melaksanakan model pembelajaran blended learning untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.  

Aspek yang dinilai pada validasi media pembelajaran interaktif ini adalah aspek 

penyajian, aspek kelayakan isi, aspek kebahasaan, dan aspek kegrafikaan. Validasi ini 

dilakukan oleh 5 orang validator yang terdiri dari 3 orang dosen Pendidikan Matematika, 1 

orang dosen Bahasa Indonesia, dan 1 orang dosen Teknologi Pendidikan. Untuk aspek 

penyajian dan kelayakan isi divalidasi oleh dosen Pendidikan Matematika, untuk aspek 

kebahasaan divalidasi oleh dosen Bahasa Indonesia, dan untuk aspek kegrafikaan divalidasi 

oleh dosen Teknologi Pendidikan.  

Secara keseluruhan hasil analisis validasi yang dilakukan menunjukkan nilai dengan 

kategori sangat valid dengan skor perolehan rata-rata 3,48. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif telah memenuhi aspek yang diharapkan baik dari segi 

penyajian, kelayakan isi, bahasa, dan kegrafikaan sehingga dapat digunakan oleh guru 

untuk membantu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik 

pada saat proses pembelajaran. 

Praktikalitas berkaitan dengan keterpakaian media pembelajaran interaktif oleh 

peserta didik dan guru. Untuk menentukan kepraktisan media pembelajaran interaktif ini 

digunakan angket respon dari peserta didik dan guru. Angket ini untuk melihat aspek 

penyajian, penggunaan, keterbacaan, dan waktu. Berdasarkan hasil analisis terhadap angket 

respon peserta didik, secara keseluruhan diperoleh nilai dengan kriteria praktis. Dilihat dari 

aspek penyajian, media pembelajaran interaktif ini menarik bagi peserta didik untuk 

digunakan karena ada instrumen musik, tulisannya jelas, dan terdapat gambar, serta adanya 

interaksi antara peserta didik dengan medianya. Media tersebut tidak hanya berisikan 

materi yang dapat diabaikan oleh peserta didik, mereka harus terlebih dahulu 

menyelesaikan satu per satu materi yang diberikan untuk dapat lanjut ke materi berikutnya. 

Hal ini menjadikan mereka harus menyelesaikan materi tersebut dengan baik agar dapat 

lanjut ke materi selanjutnya. 

Pada saat penggunaan media pembelajaran interaktif terlihat peserta didik memiliki 

motivasi dalam melakukan pembelajaran sehingga mereka dapat mengkonstrak sendiri 

pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Selain itu, media pembelajaran interaktif ini 

dapat juga mereka instal pada android mereka sehingga mereka bisa mengulang kembali 

materi tersebut diluar jam pelajaran. 

Guru juga terbantu dengan adanya media pembelajaran interaktif ini. Dengan 

adanya media tersebut dapat menjadikan pembelajaran berpusat pada peserta didik dan 

juga menghemat waktu dari guru dalam menjelaskan materi pelajaran. 

Secara keseluruhan media pembelajaran interaktif ini dikategorikan sangat praktis 

membantu guru dan peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran matematika. 
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Hasil analisis dari angket yang diisi oleh guru dalam penggunaan media pembelajaran 

interaktif tersebut adalah 3,46 dengan kategori sangat praktis, dan angket respon peserta 

didik terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif memperoleh skor rata-rata pada 

tahap small group itu 3,43 dengan kategori sangat praktis dan pada tahap filed tes 

memperoleh skor rata-rata 3,36 dengan kategori praktis.  

Berdasarkan hasil analisis kepraktisan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif dapat membantu guru dan peserta didik dalam 

penyampaian materi di proses pembelajaran. Selain itu juga membantu peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis mereka. 

Efektivitas media pembelajaran ini dilihat dari hasil tes kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik pada saat akhir dilakukan uji lapangan. Berdasarkan hasil 

test peserta didik tersebut diperoleh skor rata-rata indikator kemampuan pemecahan 

masalah diperoleh skor 2,98 dengan kategori efektif. Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Mahfudhah et al., (2022)  yang mengatakan 

bahwa keefektivan media pembelajaran interaktif berbantu web dari nilai rata-rata angket 

respon peserta didik mencapai 88,36% dengan kategori sangat baik serta terdapat 

peningkatan terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran interaktif tersebut. Pendapat Dari, (2015)mengatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis macro media flash efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA di SMP N 43 Bulukumba. 

Selain itu pendapat Usmeldi, (2017) menyatakan bahwa pembelajaran fisika dengan media 

pembelajaran interaktif efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep fisika yang ditinjau 

dari ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal yang sudah dicapai, peningkatan 

penguasaan konsep fisika oleh peserta didik. 

Berdasarkan pendapat dari penelitian terdahulu dan hasil analisis tes kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

peserta didik. Hal ini dikarenakan pembelajaran yang dilakukan lebih menarik perhatian 

peserta didik dalam memahami materi yang diberikan. Peserta didik terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran. Serta pembelajaran yang dilakukan tidak berbatas pada ruang 

dan waktu. Peserta didik dapat mengulang kembali materi yang belum mereka pahami di 

luar jam pelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif ini efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

peserta didik dan dapat digunakan guru beserta peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Simpulan  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang meghasilkan media 
pembelajaran interaktif menggunakan model pembelajaran blended learning yang bertujuan 
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Dari hasil 
analisis yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa  Validitas media pembelajaran interaktif 
dengan menggunakan model pembelajaran blended learning yang dilengkapi dengan 
modul ajar dan bahan ajar berdasarkan hasil validasi dari expert review dikategorikan 
sangat valid. Hal ini dilihat dari aspek isi/materi, penyajian, kebahasaan, dan kegrafikaan. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 
dilengkapi dengan modul ajar dan bahan ajar dapat digunakan untuk pembelajaran 
matematika dengan materi sistem persamaan linear dua variabel.  Praktikalitas media 
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pembelajaran interaktif dengan menggunakan model pembelajaran blended learning 
berdasarkan hasil analisis terhadap angket respon guru dan peserta didik dikategorikan 
sangat praktis pada tahap small group dan pada tahap field tes hasil analisis terhadap 
angket respon peserta didik dikategorikan praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran interaktif yang dilengkapi dengan modul ajar dan bahan ajar dapat digunakan 
oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran yang bertujuan untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Efektivitas media 
pembelajaran interaktif dilihat dari hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik dikategorikan efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik. 
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