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Perkembangan teknologi mengalami peningkatan yang cukup pesat, 
terutama dalam bidang pendidikan. Kondisi tersebut mendorong guru untuk 
meningkatkan mutu pembelajaran dengan mengikuti perkembangan teknologi. 
Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah pemanfaatan teknologi dalam 
pengembangan media pembelajaran. Media pembelajaran digital dapat membantu 
peserta didik memahami konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak dan 
sering dianggap sulit sehingga berpotensi meningkatkan hasil belajar. Lumio by 
SMART merupakan salah satu media digital yang dapat dimanfaatkan guru untuk 
mendukung proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 
proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Lumio by SMART 
serta menganalisis tingkat kevalidan, kelayakan, dan keefektifan media yang 
dikembangkan pada materi trigonometri. Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran telah 
dilaksanakan sesuai dengan tahapan model ADDIE. Media pembelajaran interaktif 
berbasis Lumio by SMART dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran 
berdasarkan hasil validasi ahli materi yang memperoleh persentase sebesar 84% 
dengan kategori layak, hasil validasi ahli media sebesar 97% dengan kategori 
sangat layak, serta hasil respons peserta didik sebesar 99% dengan kategori sangat 
baik. Selain itu, media pembelajaran yang dikembangkan tergolong cukup efektif 
digunakan dalam pembelajaran trigonometri kelas X SMA. Hal tersebut 
ditunjukkan oleh hasil analisis N-Gain sebesar 0,73 atau 73,5% yang termasuk 
dalam kategori cukup efektif, sehingga media yang dikembangkan mampu 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi trigonometri. 
  



 

 

ix 

 

ABSTRACT 
 

 

 

 

Salasa, Azarina Rossy, 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Lumio by Smart Pada Materi Trigonometri Kelas X SMA, 
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Keywords: Learning Media, Lumio by SMART, Trigonometry 

Technological advancements have been progressing at a rapid pace, 
particularly in the field of education. This trend has encouraged teachers to 
improve the quality of instruction by keeping pace with technological 
developments. One innovation that can be implemented is the use of 
technology in the development of instructional media. Digital instructional 
media can help students understand abstract mathematical concepts that are 
often considered difficult, thereby potentially improving learning outcomes. 
Lumio by Smart is one such digital tool that teachers can utilize to support 
the learning process.This study aims to describe the process of developing 
Lumio by SMART-based mathematics learning media and to analyze the 
validity, feasibility, and effectiveness of the media developed for 
trigonometry material. The research method used was research and 
development (Research and Development) employing the ADDIE model. 
The results show that the development of the instructional media was carried 
out in accordance with the stages of the ADDIE model. The interactive 
Lumio by SMART-based instructional media was deemed suitable for use in 
learning based on the results of subject matter expert validation, which 
yielded a percentage of 84% in the <acceptable= category; media expert 
validation, which yielded 97% in the <highly acceptable= category; and 
student response results, which yielded 99% in the <excellent= category. 
Furthermore, the developed instructional media was found to be moderately 
effective for teaching trigonometry to 10th-grade high school students. This 
was demonstrated by an N-Gain analysis result of 0.73, or 73.5%, which 
falls into the <moderately effective= category, indicating that the developed 
media was able to improve students’ learning outcomes in trigonometry. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan merupakan sarana bagi manusia untuk mengembangkan 

potensi dirinya melalui proses pembelajaran yang tersedia (Fitriani, 2021). 

Sebagaimana kita ketahui, hal ini tercantum dalam UUD 1945, pasal 31 ayat 1 

yang menyatakan bahwa setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan. 

Pendidikan memiliki peranan penting dalam pengembangan sumber daya 

manusia serta berpengaruh terhadap kemajuan suatu negara (Aini dkk., 2024). 

Oleh karena itu, diperlukan pendidikan yang berkualitas guna menciptakan 

generasi yang mampu bersaing dan beradaptasi dengan perkembangan zaman 

(Soleha dkk., 2025).  

Perkembangan era revolusi industri 4.0 memberikan tantangan baru 

dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan teknologi pada proses 

pembelajaran. Di era revolusi industri 4.0, pendidikan mengalami berbagai 

tantangan dalam menciptakan dan mengembangkan manusia cerdas, serta 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia (Anderha & Maskar, 2021). Guru 

dituntut untuk mampu berinovasi dan beradaptasi dengan teknologi modern 

dalam kegiatan pembelajaran (Supandi dkk., 2020). Salah satu bentuk inovasi 

yang dapat dilakukan guru adalah memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada guru dalam 

memilih dan mengembangkan perangkat ajar yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik (Destiana dkk., 2024). Pemilihan media pembelajaran yang tepat 
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dapat mempermudah penyampaian materi dari guru ke peserta didik, sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien, serta mendukung 

perkembangan kognitif peserta didik, imajinasi dan keterampilannya (Aisyah & 

Ramadhan, 2023). Dengan demikian, peran guru dalam memanfaatkan 

teknologi menjadi kunci untuk menghadapi tantangan pendidikan modern. 

Teknologi dan media dalam proses pembelajaran tidak hanya dapat 

memfasilitasi penyajian konten tetapi juga meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan peserta didik (Fathurrahman dkk., 2024), sehingga proses 

pembelajaran tidak didominasi oleh guru, tetapi peserta didik juga turut aktif 

dalam proses pembelajaran (Sanjaya dkk., 2022). Namun, pada kenyataannya 

para guru sering mengalami tantangan dalam proses pembelajaran matematika, 

yang dipandang sebagai subjek yang abstrak dan sulit dipahami (Fajria Septiani, 

2024). Afsari dkk., (2021) juga menegaskan bahwa, karena matematika 

memiliki sifat yang abstrak mengakibatkan peserta didik kesulitan memahami 

materi dalam proses pembelajaran, yakni mereka sulit memahami konsep 

matematika sehingga menjadi alasan peserta didik untuk tidak menyukai 

pembelajaran matematika, dan berpengaruh pada hasil belajar mereka (Aulia 

dkk., 2021). Hal ini disebabkan oleh keterbatasan pemanfaatan media sebagai 

sumber belajar, di mana guru sering hanya mengandalkan buku teks dan lembar 

kerja konvensional (Gulo & Harefa, 2022). 

Dibuktikan oleh data empiris umum yang menunjukkan bahwa 

kesulitan dalam pembelajaran matematika merupakan masalah nasional yang 

signifikan di Indonesia. Berdasarkan hasil Programme for Internasional 

Student Assesment (PISA) 2022 oleh Organisation for Economic Co-operation 
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and Development (OECD), skor rata-rata matematika peserta didik Indonesia 

berada di peringkat sekitar 75 dari 81 negara peserta, dengan nilai 366 poin jauh 

di bawah rata-rata global 472 poin (OECD, 2023). Hal ini menegaskan perlunya 

inovasi media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan 

peserta didik dalam matematika secara keseluruhan. 

Salah satu konsep matematika yang sering menimbulkan kesulitan bagi 

peserta didik adalah trigonometri. Hal ini didukung oleh pendapat Lestari dkk. 

(2022) yang menyatakan bahwa meskipun trigonometri merupakan mata 

pelajaran dasar dalam matematika, banyak peserta didik masih kesulitan 

mempelajarinya. Hal ini dikarenakan banyaknya rumus atau prinsip yang harus 

dihafal (Nurmeidina & Djamilah, 2019). Materi trigonometri berkaitan dengan 

sudut segitiga dan fungsi trigonometri seperti sinus, kosinus, dan tangen 

(Kusnadi dkk., 2021). Sehingga memerlukan kemampuan untuk 

memvisualisasikan sudut, segitiga, dan fungsi trigonometri seperti sinus, 

kosinus, dan tangen. Karena konsep yang abstrak, peserta didik kesulitan dalam 

memvisualisasikan konsep trigonometri, seperti memahami hubungan antara 

sisi-sisi segitiga siku-siku atau menerapkan trigonometri dalam kehidupan 

sehari-hari (Rohim & Buchori, 2024). Hal ini menunjukkan pentingnya 

mengembangkan media pembelajaran berbasis website yang interaktif dengan 

alat bantu audio dan visual (Afifah dkk., 2022). Oleh karena itu, pengembangan 

media pembelajaran interaktif dan dilengkapi dengan unsur audio-visual 

menjadi solusi relevan untuk membantu peserta didik dalam memahami konsep 

trigonometri. 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru matematika 

kelas X SMA N 1 Singgahan pada tanggal 14 November 2025 menunjukkan 

bahwa pembelajaran matematika di sekolah tersebut menggunakan kurikulum 

Merdeka dengan pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning), namun 

implementasinya masih belum maksimal karena kenyataannya guru masih 

mendominasi kelas. Sedangkan dengan pendekatan deep learning seharusnya 

peserta didik lebih aktif terlibat dalam eksplorasi konsep melalui diskusi, 

proyek, dan refleksi mandiri yang dapat meningkatkan pemahaman mendalam. 

Meskipun terdapat media seperti powerpoint dan video pembelajaran youtube, 

namun implementasi media tersebut juga masih terbatas, tanpa interaksi aktif 

peserta didik. Akibatnya, peserta didik cenderung hanya menerima informasi 

secara pasif sehingga pemahaman terhadap konsep trigonometri belum optimal 

dan berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik. Kondisi di sekolah 

tersebut juga menggunakan media buku teks sebagai sumber utama 

pembelajaran, yang sering kali kurang menarik dan kurang mendukung 

interaktivitas peserta didik. penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 

menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui 

pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna (Hayya, 2023). 

Dalam media pembelajaran interaktif secara umum mengacu pada 

tindakan pengguna dengan menyajikan konten audio, konten visual, maupun 

konten audiovisual (Diana dkk., 2022). Media pembelajaran interaktif menjadi 

salah satu inovasi penting yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran 

(Ali dkk., 2024). Adanya media pembelajaran interaktif dapat mengembangkan 

berbagai gaya belajar peserta didik sesuai dengan keinginannya seperti peserta 
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didik yang memiliki gaya belajar auditorial, visual, maupun kinestetik (Dasmen 

dkk., 2021). Media pembelajaran interaktif dapat menciptakan pengalaman 

belajar bagi peserta didik yang mirip dengan situasi kehidupan sebenarnya, 

sehingga memudahkan mereka dalam memahami materi pembelajaran (Gulo & 

Harefa, 2022). Dalam hal pembelajaran matematika, media pembelajaran 

interaktif tidak hanya membantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga 

mendorong peserta didik untuk memahami materi yang dikomunikasikan secara 

lebih mendalam (Wulandari & Rayungsari, 2024). Dengan demikian 

penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menciptakan kegiatan di kelas 

menjadi lebih menarik dan mendorong interaktif positif antara guru dan peserta 

didik.  

Lumio by Smart salah satu media pembelajaran berbasis webstie yang 

dapat digunakan secara interaktif. Lumio by Smart merupakan sebuah website 

pembelajaran digital yang mendukung pembuatan materi pembelajaran yang 

menarik dan menghibur, berkolaborasi dalam pengamalan belajar, dan 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran (Osipova, E., 

& Bagrova, 2022). Lumio menyediakan berbagai fitur yang dapat  membantu 

peserta didik memahami materi pembelajaran, seperti animasi, simulasi, dan 

video (Khodijah dkk., 2024). Lumio by Smart dirancang untuk memudahkan 

guru berinovasi dalam menciptakan pembelajaran interaktif yang dapat diakses 

melalui handphone atau perangkat seperti komputer (Arifin dkk., 2025). 

Menurut pendapat (Masita dkk., 2025) Lumio mempunyai kelebihan 

dibandingkan media e-learning lainnya, seperti kemampuan untuk membuat 

mind mapping, pertanyaan refleksi, dan digunakan secara kolaboratif dan 
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interaktif. Guru dapat menyusun media pembelajaran interaktif, termasuk 

template, game, kuis, simulasi interaktif, serta fitur Shout it Out! yang 

digunakan untuk refleksi di akhir pembelajaran, sehingga peserta didik dapat 

menuliskan umpan balik secara langsung setelah pembelajaran. Lumio bersifat 

fleksibel karena dapat diakses sebagai pembelajaran jarak jauh ataupun 

pembelajaran dalam kelas.  

Penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis website pada materi trigonometri kelas X. Dengan demikian, 

pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif menjadi penting karena 

mampu mendukung pemahaman konsep trigonometri secara lebih mendalam 

serta berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik (Puspita 

dkk., 2024). Dalam penelitian ini, media yang digunakan berbantuan website 

berupa Lumio by Smart. Didukung oleh penelitian terdahulu yang dilakukan 

(Sari dkk., 2025), dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbantuan Lumio by Smart yang dikembangkan dapat 

dinyatakan efektif dalam pembelajaran geografi peserta didik SMA, dengan 

hasil validasi  oleh para ahli serta respon guru dan peserta didik menunjukkan 

kategori sangat efektif. Penelitian terkait penggunaan Lumio by Smart telah 

dilakukan pada beberapa mata pelajaran, namun penelitian yang secara khusus 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Lumio by Smart pada 

materi trigonometri kelas X masih terbatas. Selain itu, belum banyak penelitian 

yang menguji validitas dan efektivitas media Lumio by Smart terhadap hasil 

belajar peserta didik pada materi tersebut. 
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Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka tertarik untuk dilakukan 

penelitian dengan judul <Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Lumio by Smart Pada Materi Trigonometri Kelas X SMA=. Penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi sumber inspirasi dan panduan bagi sekolah 

tersebut sebagai sarana komunikasi yang memudahkan guru dan peserta didik 

dalam pembelajaran di kelas. Selain itu diharapkan Lumio by Smart dapat 

menambah pengetahuan dan wawasan peserta didik pada materi trigonometri 

serta memberikan pemahaman atas konsep trigonomotri kelas X. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Lumio by Smart untuk materi trigonometri kelas X SMA? 

2. Bagaimana kelayakan produk dari media pembelajaran interaktif barbasis 

Lumio by Smart untuk materi trigonometri kelas X? 

3. Apakah pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Lumio by 

Smart terbukti efektif dalam proses pembelajaran di SMA? 

 

 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian dan pengembangan ini 

bertujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan bagaimana proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Lumio by Smart pada materi trigonometri 

kelas X SMA. 
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2. Untuk mendeskripsikan kelayakan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis Lumio by Smart pada materi trigonometri kelas X SMA. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis Lumio by Smart pada materi trigonometri kelas X SMA. 

 

 

D. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian dan pengembangan ini memiliki manfaat teoretis maupun 

praktis. Berikut adalah manfaat yang diharapkan dari penelitian dan 

pengembangan ini, yaitu: 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman teoretis 

di bidang pendidikan matematika, khususnya terkait pemanfaatan 

teknologi digital dalam pembelajaran interaktif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Memberikan sumber inspirasi dan panduan bagi guru matematika 

dengan menggunakan teknologi pembelajaran berbasis Lumio by 

Smart sebagai media interaktif dan inovatif serta membantu guru 

dalam meningkatkan kualitas pengajaran, khususnya dalam 

menjelaskan konsep trigonometri abstrak menggunakan visualisasi 

dan simulasi interaktif. 

b. Bagi Peserta didik 

Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 

kolaboratif melalui aktivitas digital, sehingga dapat meningkatkan 



9 

 

 

 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran serta 

mendukung peningkatan hasil belajar pada materi trigonometri. 

 

 

E. Spesifikasi Produk 

 

Pada penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran interaktif berbasis Lumio by Smart yang menyajikan materi 

trigonometri kelas X secara visual dan interaktif yang mendukung 

pembelajaran aktif serta meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

memahami konsep trigonometri. Produk akhir yang dihasilkan berupa slide 

presentasi serupa dengan Microsoft powerpoint, hal yang membedakan ialah 

di Microsoft powerpoint hanya bisa menyajikan materi pembelajaran dan 

video secara offline tanpa adanya kolaborasi secara langsung. Nantinya slide 

presentasi tersebut akan berisi tentang video penjelasan tentang konsep 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku dan sudut-sudut 

istimewa, video cara menyelesaikan soal-soal trigonometri, simulasi 

interaktif yang memvisualisasikan konsep trigonometri pada sudut-sudut 

istimewa, dan juga ruang interaksi yang dapat digunakan untuk refleksi atau 

forum diskusi antara guru dan peserta didik mengenai konsep trigonometri. 

Spesifikasi produk media pembelajaran interaktif berbasis Lumo by 

Smart mencakup: 

1. Produk yang dikembangkan nantinya berbentuk media digital berbasis 

web yang menggunakan platform Lumio by Smart, yakni situs web yang 

berfokus pada pendidikan, yang dirancang untuk membantu para 

pendidik untuk menyusun media pembelajaran. Beberapa fitur yang 
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dapat digunakan antara lain template slide presentasi, audio, teks, 

gambar, diagram, game, video yang bisa langsung bisa ditambahkan dari 

YouTube, collaborative board untuk kerja kelompok daring, dapat juga 

menambahkan tautan atau link dari luar media tersebut, serta terdapat 

beberapa aplikasi lainnya yang dapat terhubung di Lumio by Smart. 

2. Produk ini nantinya akan digunakan pada materi trigonometri kelas X 

dengan penjelasan tentang konsep perbandingan trigonometri pada 

segitiga siku-siku dan sudut-sudut Istimewa.  

3. Media pembelajaran ini berisi slide yang mencakup capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan media 

pembelajaran, penjelasan materi trigonometri melalui video, terdapat 

juga fitur simulasi interaktif yang digunakan untuk memvisualisasikan 

konsep trigonometri pada segitiga siku-siku, serta game Match Em Up 

dan ruang refleksi atau diskusi berupa umpan balik peserta didik untuk 

mengukur tingkat pengetahuan peserta didik.  

4. Produk ini juga terdapat kuis yang berjumlah 10 soal guna mengukur 

tingkat pemahaman peserta didik setelah mempelajari materi 

Trigonometri. 

5. Produk ini nantinya dapat diakses secara online oleh peserta didik 

dengan menggunakan Smartphone atau laptop. 

6. Tujuan dari produk ini adalah membantu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik pada materi perbandingan trigonometri pada segitiga siku-

siku dan sudut-sudut istimewa melalui pembelajaran yang lebih 

interaktif. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 

Penelitian dan pengembangan ini memiliki beberapa asumsi sebagai 

berikut: 

1. Peserta didik mampu menerima materi trigonometri dengan baik dan dapat 

memahami konsep trigonometri dengan sebaik-baiknya. 

2. Peserta didik memiliki perangkat berupa handphone yang memadai dan 

dapat mengoperasikan media dengan baik. 

3. Sekolah menyediakan fasilitas berupa WiFi untuk memperlancar jalannya 

pembelajaran. 

Keterbatasan pengembangan mengacu pada kendala khusus yang 

diamati selama proses perancangan dan pengembangan produk penelitian. 

Penjelasan ini diperlukan untuk memberikan transparansi dan menjadi dasar 

evaluasi pengembangan di periode mendatang. Adapun keterbatasan yang 

dihadapi dalam penelitian ini meliputi: 

1. Media pembelajaran hanya mencakup materi tentang trigonometri kelas 

X dan belum mencakup materi matematika yang lain. 

2. Penggunaan media pembelajaran ini baru diterapkan secara terbatas di 

kelas X SMAN 1 Singgahan, sehingga nantinya hasil yang didapat 

belum cukup untuk dijadikan acuan umum untuk sekolah lain. 

3. Beberapa fitur tersedia dalam media Lumio by Smart sudah cukup untuk 

membantu dalam proses pembelajaran interaktif, hanya saja belum 

terdapat fitur lanjutan seperti Augmented Reality. 

  


