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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis website bernama
MathMart dengan mengintegrasikan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada
materi Aritmatika Sosial untuk siswa SMP Kelas VIII. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate).
Validasi dilakukan oleh tiga validator ahli, yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi, dengan
menggunakan lembar validasi berskala Likert 1-5. Hasil validasi menunjukkan skor rata-rata
keseluruhan sebesar 92% dengan kategori sangat valid, terdiri dari ahli media 96%, ahli bahasa 92%,
dan ahli materi 86%, serta ketiga validator menyatakan media dapat digunakan tanpa revisi. Uji
kepraktisan melalui angket respons 32 siswa Kelas VIII B SMP IT Al-Mubarok menghasilkan
persentase 91,91% dengan kategori sangat praktis, sedangkan uji efektivitas menggunakan N-Gain
menunjukkan rata-rata 0,578 dengan kategori sedang yang ditandai peningkatan rata-rata nilai pre-
test dari 38,02% menjadi 73,18% pada post-test. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa website
MathMart valid, praktis, dan efektif sebagai media pembelajaran berbasis RME untuk meningkatkan
pemahaman matematis siswa SMP pada materi Aritmatika Sosial.

Kata kunci: aritmatika sosial, media pembelajaran, pemahaman matematis, realistic mathematics

education, website interaktif

ABSTRACT

This study aims to develop a website-based learning media called MathMart by integrating
the Realistic Mathematics Education (RME) approach on Social Arithmetic material for eighth-
grade junior high school students. The method used is Research and Development (R&D) with the
4D development model (Define, Design, Develop, Disseminate). Validation was conducted by three
expert validators, namely media, language, and material experts, using a Likert scale 1-5 validation

sheet. The validation results showed an overall average score of 92% in the very valid category,
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consisting of media expert 96%, language expert 92%, and material expert 86%, with all three
validators stating the media can be used without revision. The practicality test through a response
questionnaire from 32 students of Class VIII B SMP IT Al-Mubarok yielded a practicality score of
91.91%, categorized as very practical, while the effectiveness test using N-Gain showed an average
of 0.578 in the medium category, marked by an increase in average pre-test scores from 38.02% to
73.18% on the post-test. The study concludes that the MathMart website is valid, practical, and
effective as an RME-based learning media to improve the mathematical understanding of junior high
school students on Social Arithmetic material.

Keywords: interactive website, mathematical understanding, realistic mathematics education,

learning media, social arithmetic

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan
penting dalam kehidupan sehari-hari, namun hingga kini masih menjadi salah satu
mata pelajaran yang paling sulit dipahami oleh siswa di Indonesia. Hal ini tercermin
dari hasil penilaian internasional PISA (Programme for International Student
Assessment) tahun 2022, di mana Indonesia menempati peringkat ke-64 dari 81
negara dengan skor rata-rata 366, jauh di bawah rata-rata skor OECD sebesar 500
(OECD, 2023). Kondisi serupa juga ditunjukkan oleh hasil TIMSS, di mana
rendahnya kemampuan siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika
antara lain disebabkan oleh rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematika
siswa (Prastyo, 2020). Selain itu, rendahnya kemampuan literasi matematika siswa
di Indonesia disebabkan oleh sejumlah faktor yang kompleks, salah satunya adalah
kurangnya pendekatan pembelajaran yang efektif dalam membangun pemahaman
matematika yang kokoh serta mendorong siswa untuk aktif dalam pembelajaran
(Radiusman, 2020). Kondisi ini menunjukkan bahwa upaya peningkatan kualitas
pembelajaran matematika, khususnya dalam pengembangan media dan pendekatan
yang lebih efektif, perlu segera dilakukan secara sistematis dan berkelanjutan.

Salah satu materi yang kerap menjadi sumber kesulitan bagi siswa SMP
adalah Aritmatika Sosial, yang mencakup konsep jual beli, untung rugi, diskon,
serta bruto, neto, dan tara. Materi ini seharusnya mudah dipahami karena berkaitan

langsung dengan kehidupan ekonomi sehari-hari, namun kenyataannya banyak
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siswa yang masih mengalami hambatan konseptual maupun prosedural dalam
menyelesaikan soal-soal Aritmatika Sosial (Marlina & Setiawan, 2021). Penelitian
yang dilakukan oleh Kurni et al. (2022) mengungkapkan bahwa kebanyakan siswa
masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan yang berhubungan
dengan materi aritmatika sosial, khususnya pada aspek pemahaman konsep dan
penerapan prosedur secara tepat. Kesulitan tersebut semakin diperparah oleh
metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional, di mana guru cenderung
menggunakan pendekatan ceramah dan buku teks sebagai satu-satunya sumber
belajar sehingga pembelajaran menjadi kurang variatif dan tidak kontekstual.
Akibatnya, siswa tidak terbiasa menghubungkan konsep matematika dengan situasi
nyata yang mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari, yang pada akhirnya
berdampak pada rendahnya pemahaman dan motivasi belajar mereka (Latipa &
Roza, 2024).

Pemahaman matematis merupakan salah satu kemampuan fundamental
yang harus dimiliki siswa dalam pembelajaran matematika. Kemampuan ini tidak
hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat rumus atau prosedur penyelesaian
masalah, tetapi juga mencakup kemampuan memahami makna suatu konsep,
menjelaskan hubungan antarkonsep, serta menerapkan konsep tersebut dalam
berbagai situasi yang berbeda. Radiusman (2020) menjelaskan bahwa pemahaman
matematis merupakan kemampuan siswa dalam memahami dan menggunakan
konsep matematika secara tepat sesuai dengan konteks yang dihadapi. Sejalan
dengan itu, Anderson & Krathwohl (2001) menyatakan bahwa pemahaman
ditunjukkan melalui kemampuan menafsirkan, mengklasifikasikan, menjelaskan,
menyimpulkan, membandingkan, dan menerapkan suatu konsep yang telah
dipelajari. Oleh karena itu, pemahaman matematis menjadi salah satu tujuan
penting dalam pembelajaran matematika karena berperan sebagai dasar bagi
pengembangan kemampuan matematis lainnya, seperti penalaran, pemecahan
masalah, komunikasi, dan representasi matematis. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Febrianti et al. (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan media

pembelajaran yang dirancang secara kontekstual mampu mendukung
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pengembangan kemampuan matematis peserta didik, khususnya kemampuan
berpikir kritis dan komunikasi matematis.

Pemahaman matematis dapat diidentifikasi melalui sejumlah indikator yang
menunjukkan sejauh mana siswa memahami suatu konsep matematika. Anderson
& Krathwohl (2001) mengemukakan bahwa kemampuan memahami mencakup
kemampuan menafsirkan (interpreting), memberikan contoh (exemplifying),
mengklasifikasikan (classifying), merangkum (summarizing), menyimpulkan
(inferring), membandingkan (comparing), dan menjelaskan (explaining). Dalam
pembelajaran matematika, indikator-indikator tersebut tercermin pada kemampuan
siswa dalam menjelaskan konsep dengan bahasanya sendiri, menghubungkan
berbagai konsep matematika, serta menerapkan konsep yang dipelajari untuk
menyelesaikan permasalahan. Kemampuan tersebut menjadi landasan penting bagi
siswa untuk memahami materi secara bermakna dan tidak sekadar menghafal
prosedur penyelesaian. Oleh karena itu, indikator pemahaman matematis dijadikan
dasar dalam penyusunan instrumen penelitian untuk mengukur kemampuan siswa
setelah menggunakan website interaktif MathMart berbasis pendekatan Realistic
Mathematics Education (RME).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat membuka
peluang luas bagi pengembangan media pembelajaran berbasis digital yang lebih
interaktif dan menarik bagi siswa. Media pembelajaran berbasis website merupakan
salah satu bentuk pemanfaatan teknologi yang mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang fleksibel karena dapat diakses kapan saja dan di mana saja tanpa
batasan ruang dan waktu (Baihaqi, 2023; Dwiputri & Pujiastuti, 2022). Penelitian
Meduri et al. (2022) menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis web terbukti mampu meningkatkan minat belajar matematika
siswa SMP secara signifikan. Senada dengan itu, Makmur et al. (2023) juga
membuktikan bahwa pengembangan website-based mathematics learning media
efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika berbasis web yang
mendukung keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Berbagai penelitian
tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis website memiliki

potensi besar untuk mengatasi permasalahan pembelajaran matematika yang
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konvensional dan kurang menarik, sekaligus mendorong Keterlibatan aktif siswa
(Pujiastuti et al., 2024; Yulia et al., 2023).

Untuk mengatasi kesulitan siswa pada materi Aritmatika Sosial, diperlukan
pendekatan pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi secara
prosedural, tetapi juga mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan
nyata yang bermakna bagi siswa. Salah satu pendekatan yang paling relevan untuk
tujuan ini adalah Realistic Mathematics Education (RME), yang dikembangkan
oleh Hans Freudenthal dan menekankan penggunaan masalah kontekstual sebagai
titik awal pembelajaran (Hidayat et al., 2020; Saodah et al., 2016). Pembelajaran
dengan pendekatan RME membawa siswa ke dalam pengalaman langsung melalui
situasi nyata kehidupan sehari-hari, sehingga dapat memengaruhi pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep matematika dengan lebih baik dan lebih bermakna
(Siregar, 2021). Hal ini didukung oleh penelitian Ridha et al. (2021) yang
membuktikan bahwa penerapan pendekatan RME efektif meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep matematika siswa dibandingkan pembelajaran
konvensional. Dengan Kkarakteristiknya yang kontekstual dan bermakna,
pendekatan RME sangat cocok diintegrasikan ke dalam materi Aritmatika Sosial
yang erat kaitannya dengan konteks ekonomi dalam kehidupan sehari-hari siswa.

Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis digital maupun penerapan RME secara terpisah,
namun belum banyak yang mengintegrasikan keduanya secara menyeluruh.
Hidayat et al. (2020) membuktikan efektivitas pendekatan RME dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika, sementara Fendrik
(2021) menunjukkan bahwa RME mampu meningkatkan kemampuan literasi
matematis siswa SMP secara signifikan. Di sisi lain, Oktavia et al. (2024) dan
Panjaitan et al. (2022) mengembangkan media pembelajaran berbasis website untuk
meningkatkan kemampuan matematis siswa SMP, namun belum mengintegrasikan
pendekatan RME secara penuh ke dalam desain medianya. Kesenjangan inilah yang
menjadi dasar dikembangkannya website MathMart dalam penelitian ini, yang
mengintegrasikan pendekatan RME ke dalam platform website interaktif yang

dilengkapi fitur gamifikasi berupa kalkulator interaktif dan mini game edukatif
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untuk materi Aritmatika Sosial. Penelitian ini bertujuan untuk menjawab tiga
rumusan masalah, yaitu: (1) bagaimana tingkat kevalidan, (2) bagaimana tingkat
kepraktisan, dan (3) bagaimana tingkat efektivitas media pembelajaran berbasis

website MathMart dalam upaya meningkatkan pemahaman matematis siswa SMP.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) yang bertujuan menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis website. Model pengembangan yang digunakan adalah
model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan et al. (1974), terdiri dari empat
tahap yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Model 4D dipilih karena
memiliki alur pengembangan yang sistematis dan telah banyak digunakan dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran matematika, sehingga dapat
menghasilkan produk yang berkualitas dan sesuai kebutuhan (Kurni et al., 2022;
Latipa & Roza, 2024). Kelebihan model ini terletak pada tahap Define yang
memastikan analisis kebutuhan dilakukan secara mendalam sebelum produk
dirancang dan dikembangkan, sehingga produk yang dihasilkan lebih sesuai dengan
kebutuhan nyata siswa. Dengan demikian, setiap tahapan pengembangan
berlangsung secara terstruktur dan menghasilkan media yang memenuhi kriteria
kevalidan, kepraktisan, dan efektivitas.

Tahap Define dilakukan melalui analisis kurikulum, analisis karakteristik
siswa SMP Kelas VIII, serta analisis materi Aritmatika Sosial yang akan dimuat
dalam website. Tahap Design meliputi perancangan struktur website, pemilihan
pendekatan RME, desain antarmuka (user interface), serta penyusunan materi, soal
latihan berjenjang, dan fitur gamifikasi. Tahap Develop merupakan tahap inti di
mana website MathMart dikembangkan secara penuh menggunakan teknologi web
modern dan di-deploy melalui platform Netlify, kemudian divalidasi oleh tiga
validator ahli serta diujicobakan kepada siswa untuk mengukur kepraktisan dan
efektivitasnya. Tahap Disseminate dilakukan dengan menyebarluaskan website

melalui platform daring agar dapat diakses oleh siswa secara lebih luas dan
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berkelanjutan. Keseluruhan prosedur ini dilaksanakan secara berurutan dan
sistematis untuk memastikan kualitas produk memenuhi ketiga Kriteria
pengembangan yang ditetapkan.

Subjek penelitian terdiri atas dua kelompok utama yang memiliki peran
berbeda dalam proses penelitian. Kelompok pertama adalah tiga validator ahli yang
terdiri atas ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi yang bertugas menilai kelayakan
website MathMart berdasarkan aspek media, kebahasaan, dan materi pembelajaran.
Kelompok kedua adalah 32 siswa Kelas VIII B SMP IT Al-Mubarok yang menjadi
subjek uji coba lapangan untuk mengukur kepraktisan dan efektivitas media.
Pemilihan satu kelas sebagai subjek uji coba didasarkan pada pertimbangan
efisiensi waktu penelitian, karena penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan dengan fokus utama pada kualitas produk. Seluruh subjek penelitian
dilibatkan sesuai peran masing-masing dalam tahapan pengembangan untuk
menghasilkan data yang komprehensif dan valid.

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas tiga jenis yang masing-
masing mengukur aspek yang berbeda. Pertama, lembar validasi ahli yang terdiri
atas lembar validasi ahli media (17 butir), lembar validasi ahli bahasa (13 butir),
dan lembar validasi ahli materi (17 butir). Lembar validasi ahli media mencakup
aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, dan kegunaan, sedangkan lembar validasi
ahli bahasa mencakup aspek kelugasan, komunikatif, dialogis, kaidah bahasa, dan
penggunaan istilah. Adapun lembar validasi ahli materi mencakup aspek kelayakan
isi, keakuratan materi, penyajian, dan kesesuaian dengan pendekatan Realistic
Mathematics Education (RME). Seluruh lembar validasi menggunakan skala Likert
1-5.

Instrumen kedua berupa angket respons siswa yang digunakan untuk
mengukur tingkat kepraktisan website interaktif MathMart. Angket terdiri atas 20
butir pernyataan yang mencakup empat aspek, yaitu kemudahan penggunaan,
kejelasan materi, ketertarikan dan motivasi belajar, serta kesesuaian dengan
kebutuhan belajar siswa. Setiap pernyataan menggunakan skala Likert 1-4 dengan
skor maksimum keseluruhan sebesar 80. Hasil angket digunakan untuk mengetahui

tingkat penerimaan dan kemudahan penggunaan media oleh siswa selama proses
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pembelajaran. Data yang diperoleh kemudian dianalisis dalam bentuk persentase
untuk menentukan kategori kepraktisan media.

Instrumen ketiga berupa tes pemahaman matematis yang diberikan dalam
bentuk pre-test dan post-test. Tes terdiri atas empat butir soal uraian yang disusun
berdasarkan indikator pemahaman matematis menurut Anderson dan Krathwohl
(2001), yaitu menginterpretasi (interpreting), mencontohkan (exemplifying),
mengklasifikasi (classifying), dan menginferensi (inferring). Setiap butir soal
memiliki skor maksimum 3 sehingga skor maksimum keseluruhan tes adalah 12.
Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes dan angket terlebih dahulu
divalidasi oleh validator ahli untuk memastikan kesesuaian isi, kejelasan bahasa,
dan keterukuran indikator yang digunakan. Hasil validasi menunjukkan bahwa
instrumen telah memenuhi validitas isi (content validity) sehingga layak digunakan
untuk pengumpulan data penelitian.

Analisis data dalam penelitian ini mencakup tiga aspek sesuai dengan
rumusan masalah yang ditetapkan. Analisis kevalidan dilakukan dengan

menghitung  persentase  skor  validasi ahli  menggunakan  rumus

P = (Skory“ng diper"leh)xloo%, dengan kriteria mengacu pada Riduwan

Skor maksimal

(2013):
Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk
Persentase (%) Kategori
85-100 Sangat Valid
70-84 Valid
55-69 Cukup Valid
<55 Kurang Valid

Analisis kepraktisan dilakukan berdasarkan persentase skor angket respons siswa
menggunakan Kriteria interpretasi yang sama dengan analisis kevalidan, sehingga
dapat ditentukan kategori kepraktisan media secara keseluruhan. Analisis
efektivitas dilakukan menggunakan rumus N-Gain ternormalisasi menurut Hake

(1999) yaitu g = (Skor post—test—Skor pre—test

, ) , dengan kriteria:
Skor maksimal—Skor pre—test
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Tabel 2. Kriteria N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
9<0,3 Rendah

Data dari ketiga instrumen kemudian dianalisis secara deskriptif untuk memberikan
gambaran menyeluruh mengenai kualitas website MathMart sebagai media
pembelajaran Aritmatika Sosial berbasis RME.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Website MathMart merupakan media pembelajaran berbasis website yang
dikembangkan untuk membantu siswa memahami materi Aritmatika Sosial melalui
pendekatan Realistic Mathematics Education (RME). Website ini dirancang agar
siswa dapat belajar secara mandiri, interaktif, dan kontekstual melalui berbagai fitur
pembelajaran yang terintegrasi dalam satu platform. Fitur-fitur yang tersedia
meliputi beranda, materi pembelajaran, slide PPT, kalkulator interaktif, latihan soal,
permainan edukatif, dan halaman informasi produk. Seluruh fitur dirancang untuk
membantu siswa menghubungkan konsep matematika dengan situasi kehidupan
sehari-hari sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Tampilan beberapa

fitur utama website MathMart disajikan pada Gambar 1 sampai Gambar 6.
MathMart &« o use

Kuasai Aritmatika Sosial
dengan Cara yang Menyenangkan! &’

Gambar 1. Tampilan Halaman Utama Website MathMart
Pada gambar tersebut dapat dilihat tampilan halaman utama website
MathMart yang berfungsi sebagai pusat navigasi menuju seluruh fitur pembelajaran

yang tersedia. Pada halaman ini siswa dapat mengakses menu materi, slide PPT,
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kalkulator, latihan soal, permainan edukatif, dan informasi produk dengan mudah.
Selain itu, halaman utama juga menampilkan informasi umum mengenai cakupan
materi yang tersedia dalam website. Desain tampilan dibuat sederhana, menarik,
dan responsif sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika.
Halaman ini menjadi titik awal interaksi siswa dengan seluruh komponen

pembelajaran yang terdapat dalam website MathMart.

MathMart 0 veonse (D wsicerst € Kooionr

. Materi Aritmatika Sosial

@ Progress Materi Kamu

Gambar 2. Tampilan Materi AritmatiI(a Sosial

Gambar 2 menunjukkan tampilan materi Aritmatika Sosial yang disusun ke
dalam beberapa subtopik pembelajaran. Materi disajikan secara sistematis mulai
dari konsep dasar hingga penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari. Penyajian
materi juga mengintegrasikan konteks nyata yang sesuai dengan karakteristik
pendekatan RME sehingga membantu siswa memahami konsep secara lebih
bermakna. Selain itu, terdapat fitur progres belajar yang memungkinkan siswa
memantau perkembangan pembelajaran mereka. Fitur ini membantu siswa

mempelajari materi secara bertahap dan terstruktur.
MathMart # Beronda vorerl (ERERD © xowotor 7 owhen  mGome @ Tentong

il Slide PPT Materi

Gambér 3.\Tampilan Slide PPT Interaktif
Gambar 3 menunjukkan fitur slide PPT yang digunakan sebagai media
pendukung pembelajaran. Slide dirancang dengan tampilan visual yang menarik

serta memuat ringkasan materi Aritmatika Sosial yang mudah dipahami oleh siswa.
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Fitur ini dapat digunakan sebagai alternatif penyajian materi yang lebih ringkas dan
praktis. Keberadaan slide PPT juga memudahkan guru maupun siswa dalam
melakukan kegiatan pembelajaran dan pengulangan materi. Dengan demikian, fitur

ini dapat mendukung proses belajar yang lebih fleksibel.

MathMart @Buonds  wiMoteri i SidesPT e s
E! Kalkulator Interaktif
=TI

Gambar 4. Tampilan Kalkulator Interaktif

Gambar 4 menunjukkan fitur kalkulator interaktif yang dapat digunakan
siswa untuk membantu menyelesaikan berbagai perhitungan pada materi
Aritmatika Sosial, seperti untung-rugi, persentase keuntungan atau kerugian,
diskon, harga jual atau beli, nilai per unit, bruto, tara, dan netto. Fitur ini dirancang
untuk memfasilitasi eksplorasi konsep matematika secara mandiri melalui aktivitas
perhitungan yang interaktif. Dengan adanya kalkulator interaktif, siswa dapat
memeriksa hasil perhitungannya secara langsung. Fitur ini juga membantu siswa
memahami hubungan antara konsep dan prosedur perhitungan yang digunakan.
Oleh karena itu, kalkulator interaktif menjadi salah satu komponen penting dalam
website MathMart.

MathMart ® Barondo Moted  f Side PPT Kefkutoror P —

#° Latihan Soal

Gambar 5. Tampilan Latihan Soal
Gambar 5 menunjukkan fitur latihan soal yang digunakan untuk melatih
pemahaman siswa terhadap materi Aritmatika Sosial yang telah dipelajari. Soal-

soal yang disajikan dirancang sesuai dengan indikator pemahaman matematis
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sehingga dapat digunakan sebagai sarana evaluasi belajar mandiri. Melalui fitur ini,
siswa dapat mengukur tingkat penguasaan materi secara langsung setelah
mempelajari konsep yang tersedia pada website. Adanya latihan soal juga
membantu siswa membiasakan diri dalam menyelesaikan berbagai bentuk
permasalahan matematika. Dengan demikian, fitur ini berperan penting dalam

memperkuat pemahaman konsep siswa.

MathMart

Toko Cantikku!

Gambar 6. Tampilan Mini Game Edukatif

Gambar 6 menunjukkan salah satu mini game edukatif yang tersedia pada
website MathMart. Permainan ini dirancang untuk melatih kemampuan siswa
dalam menerapkan konsep Aritmatika Sosial melalui aktivitas yang menyenangkan
dan interaktif. Situasi yang digunakan dalam permainan disesuaikan dengan
konteks kehidupan sehari-hari sehingga tetap selaras dengan pendekatan RME.
Melalui fitur ini, siswa dapat belajar sambil bermain tanpa mengurangi fokus pada
tujuan pembelajaran. Keberadaan mini game juga berfungsi untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

Proses validasi dilakukan oleh tiga validator ahli untuk menilai kelayakan
website MathMart dari aspek media, bahasa, dan materi menggunakan lembar
validasi berskala Likert 1-5. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek media
memperoleh persentase sebesar 96%, aspek bahasa sebesar 92%, dan aspek materi
sebesar 86%, yang seluruhnya termasuk kategori sangat valid. Rata-rata
keseluruhan hasil validasi mencapai 92% dengan kategori sangat valid sebagaimana
disajikan pada Tabel 3. Hasil tersebut menunjukkan bahwa website MathMart telah
memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran matematika. Oleh karena

itu, produk dinyatakan layak untuk digunakan pada tahap uji coba lapangan.
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Website MathMart

No Aspek Validasi Skor Kategori
1 Media 96% Sangat Valid
2 Bahasa 92% Sangat Valid
3 Materi 86% Sangat Valid
Rata-rata Keseluruhan 92% Sangat Valid

Tingginya tingkat kevalidan website MathMart menunjukkan bahwa
produk telah dikembangkan dengan memperhatikan kualitas media, bahasa, dan
materi secara menyeluruh. Pada aspek media, validator memberikan skor yang
sangat tinggi karena website memiliki tampilan yang sederhana, navigasi yang
mudah digunakan, serta fitur interaktif seperti materi digital, kalkulator Aritmatika
Sosial, dan permainan edukatif yang mendukung aktivitas belajar siswa. Pada aspek
bahasa, penggunaan kalimat yang komunikatif, mudah dipahami, dan sesuai dengan
tingkat perkembangan siswa SMP membantu penyampaian materi menjadi lebih
efektif. Sementara itu, pada aspek materi, penyajian konsep Aritmatika Sosial
dikaitkan dengan situasi kehidupan sehari-hari seperti diskon, keuntungan, dan
kerugian sehingga sesuai dengan karakteristik pendekatan Realistic Mathematics
Education (RME). Integrasi konteks nyata tersebut memungkinkan siswa
memahami konsep secara lebih bermakna, yang menjadi salah satu alasan tingginya
penilaian validator terhadap website MathMart.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Meduri et al. (2022) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis web yang dikembangkan secara
sistematis cenderung memperoleh tingkat kevalidan yang tinggi dari para ahli.
Selain itu, tingginya validitas pada aspek materi menunjukkan bahwa integrasi
pendekatan RME dalam website telah dilakukan dengan baik melalui penyajian
konteks yang relevan dengan kehidupan siswa. Temuan ini juga mendukung hasil
penelitian Hidayat et al. (2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
RME mampu membantu siswa membangun pemahaman konsep secara lebih

bermakna melalui permasalahan kontekstual. Dengan demikian, website MathMart

30



Pengembangan Media Pembelajaran Website Mathmart Berbasis Realistic Mathematics
Education (RME) Untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa SMP

dapat dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran
matematika pada materi Aritmatika Sosial.

Uji kepraktisan dilakukan melalui pemberian angket respons kepada 32
siswa Kelas VIII B SMP IT Al-Mubarok setelah menggunakan website MathMart
dalam pembelajaran Aritmatika Sosial. Hasil uji kepraktisan berdasarkan setiap
aspek penilaian disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Kepraktisan Website MathMart Berdasarkan Aspek

Aspek Persentase Kategori
Kemudahan Penggunaan 92,50% Sangat Praktis
Kejelasan Materi 91,25% Sangat Praktis
Ketertarikan dan Motivasi Belajar 92,00% Sangat Praktis
Kesesuaian dengan Kebutuhan Belajar 91,89% Sangat Praktis
Rata-rata 91,91% Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 4, seluruh aspek kepraktisan memperoleh kategori sangat
praktis dengan rata-rata keseluruhan sebesar 91,91%. Aspek kemudahan
penggunaan memperoleh persentase tertinggi sebesar 92,50%, yang menunjukkan
bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan website dan
mengakses fitur-fitur yang tersedia. Aspek ketertarikan dan motivasi belajar juga
memperoleh persentase tinggi sebesar 92,00%, menunjukkan bahwa tampilan dan
fitur interaktif website mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar
matematika. Sementara itu, aspek kejelasan materi dan kesesuaian dengan
kebutuhan belajar masing-masing memperoleh persentase sebesar 91,25% dan
91,89%, yang menunjukkan bahwa materi yang disajikan mudah dipahami dan
relevan dengan kebutuhan siswa. Hasil tersebut menunjukkan bahwa website
MathMart mudah digunakan, menarik, dan mampu mendukung proses
pembelajaran matematika secara efektif.

Tingginya tingkat kepraktisan website MathMart juga tidak lepas dari
penerapan pendekatan RME yang menyajikan materi dalam konteks kehidupan
nyata yang dekat dengan pengalaman siswa sehari-hari, seperti kegiatan jual beli,

perhitungan diskon, dan konsep bruto-neto-tara. Siswa cenderung lebih mudah
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memahami dan lebih tertarik dengan materi yang disajikan dalam situasi nyata yang
mereka kenal, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna dan menyenangkan.
Hidayat et al. (2020) menyatakan bahwa salah satu kekuatan utama pendekatan
RME adalah kemampuannya menciptakan pembelajaran yang bermakna dan
relevan bagi siswa sehingga meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
belajar. Hal ini terbukti dari respons positif siswa terhadap aspek kejelasan materi
dan kesesuaian website dengan kebutuhan belajar pada angket kepraktisan. Dengan
demikian, website MathMart dinyatakan sangat praktis dan mendapat respons
positif dari siswa sebagai pengguna media.

Uji efektivitas dilakukan dengan memberikan pre-test sebelum dan post-test
setelah siswa menggunakan website MathMart dalam pembelajaran Aritmatika
Sosial. Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test siswa adalah
38,02% yang kemudian meningkat menjadi 73,18% pada post-test, dengan rata-rata
N-Gain sebesar 0,578 yang termasuk dalam kategori sedang sesuai kriteria Hake
(1999), sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2. Dari 32 siswa yang mengikuti uji
coba, sebanyak 31 siswa (96,87%) berada pada kategori sedang dan 1 siswa
(3,13%) berada pada kategori tinggi, serta tidak ada siswa yang berada pada
kategori rendah. Tidak adanya siswa pada kategori rendah menunjukkan bahwa
seluruh siswa mengalami peningkatan pemahaman matematis yang berarti setelah
menggunakan website MathMart. Hasil ini membuktikan bahwa website MathMart
efektif dalam meningkatkan pemahaman matematis siswa pada materi Aritmatika
Sosial meskipun peningkatannya berada pada kategori sedang.

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain Pemahaman Matematis Siswa

Rata-rata Pre- Rata-rata Post- N-

Keterangan Test Test Gain Kategori
KfT'aZI\_/I{/'ILEafgl"(P 38,02% 73,18% 0,578  Sedang
Tabel 6. Distribusi Kategori N-Gain Siswa
Kategori Rentang N-Gain Jumlah Siswa Persentase
Tinggi g>0,7 1 siswa 3,13%
Sedang 03<g<0,7 31 siswa 96,87%
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Rendah 0<0,3 0 siswa 0%

Total 32 siswa 100%

Peningkatan pemahaman matematis pada kategori sedang menunjukkan
bahwa website MathMart mampu membantu siswa memahami konsep Aritmatika
Sosial secara lebih baik dibandingkan sebelum penggunaan media. Peningkatan
tersebut terjadi karena siswa tidak hanya menerima materi dalam bentuk teks, tetapi
juga terlibat dalam aktivitas belajar yang memanfaatkan konteks nyata, latihan
interaktif, kalkulator, dan permainan edukatif. Aktivitas tersebut memungkinkan
siswa membangun pemahaman konsep secara bertahap melalui proses eksplorasi
dan refleksi. Selain itu, pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) yang
diterapkan dalam website membantu siswa menghubungkan konsep matematika
dengan pengalaman sehari-hari sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Dengan demikian, peningkatan yang diperoleh tidak hanya menunjukkan
keberhasilan media dari sisi teknologi, tetapi juga dari sisi pendekatan pembelajaran
yang digunakan.

Peningkatan pemahaman matematis siswa pada kategori sedang merupakan
hasil yang wajar dan dapat diterima mengingat penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan dengan waktu uji coba yang terbatas serta menggunakan satu kelas
tanpa kelas kontrol pembanding. Meskipun demikian, capaian N-Gain sebesar
0,578 menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan dari kondisi awal siswa,
dan tidak adanya siswa pada kategori rendah menjadi indikator positif keberhasilan
media. Hal ini sejalan dengan temuan Hidayat et al. (2020) yang menyatakan bahwa
penerapan pendekatan RME dalam waktu terbatas tetap mampu memberikan
peningkatan pemahaman konsep matematika yang berarti pada siswa. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa fitur-fitur interaktif dalam website MathMart seperti materi
kontekstual berbasis RME, kalkulator interaktif, soal latihan berjenjang, dan mini
game edukatif berhasil mendukung proses pemahaman siswa terhadap materi
Aritmatika Sosial. Temuan ini mendukung penelitian Siregar (2021) dan Ridha et
al. (2021) yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika berbasis RME secara

konsisten mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa SMP.
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Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa website MathMart
memenuhi ketiga kriteria kualitas produk dalam penelitian pengembangan, yaitu
valid dengan skor 92%, praktis dengan persentase 91,91%, dan efektif dengan rata-
rata N-Gain 0,578 kategori sedang. Integrasi pendekatan RME ke dalam media
berbasis website terbukti berkontribusi positif terhadap pemahaman matematis
siswa, khususnya pada materi Aritmatika Sosial yang bersifat kontekstual dan erat
kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Keberhasilan ini tidak terlepas dari desain
website yang memperhatikan aspek interaktivitas, kemudahan penggunaan, dan
kesesuaian materi dengan prinsip-prinsip RME yang mendorong siswa untuk aktif
menemukan konsep melalui situasi nyata. Hasil penelitian ini memperkuat temuan-
temuan sebelumnya yang menunjukkan bahwa kombinasi media digital interaktif
dengan pendekatan pembelajaran yang kontekstual merupakan strategi yang efektif
dalam pembelajaran matematika di tingkat SMP. Dengan demikian, website
MathMart dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang layak, valid, praktis,

dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran Aritmatika Sosial di tingkat SMP.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis website MathMart dengan pendekatan
Realistic Mathematics Education (RME) pada materi Aritmatika Sosial untuk siswa
SMP Kelas VIII menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. Dari aspek
kevalidan, website MathMart memperoleh rata-rata skor validasi dari tiga validator
ahli sebesar 92% dengan kategori sangat valid, dengan rincian ahli media 96%, ahli
bahasa 92%, dan ahli materi 86%, serta seluruh validator menyatakan media dapat
digunakan tanpa revisi. Dari aspek kepraktisan, angket respons 32 siswa Kelas VIII
B SMP IT Al-Mubarok menunjukkan persentase 91,91% dengan kategori sangat
praktis, yang menandakan bahwa siswa merespons positif terhadap kemudahan
penggunaan, kejelasan materi, ketertarikan, dan kesesuaian website dengan
kebutuhan belajar mereka. Dari aspek efektivitas, uji N-Gain menunjukkan rata-
rata 0,578 kategori sedang, yang ditandai peningkatan rata-rata nilai pre-test dari
38,02% menjadi 73,18% pada post-test, dengan 96,87% siswa berada pada kategori
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sedang dan tidak ada siswa pada kategori rendah. Berdasarkan temuan tersebut,
peneliti merekomendasikan agar website MathMart dapat digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran interaktif berbasis RME pada materi Aritmatika
Sosial, serta disarankan untuk penelitian selanjutnya memperluas subjek uji coba
dengan desain quasi-experimental yang melibatkan kelas kontrol guna memperoleh
data efektivitas yang lebih komprehensif.
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