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Abstract

Development of digital-era force teaching and learning situation to have a technology innovation, also in
teaching and learning mathematics. Mathematics include an abstract object, so it needs to innovate learning
media and learning model to connect from an abstract object to concrete or contextual object so that students can
easily understand mathematics. The fact that students’ problem solving skills is still low can be reduced by using
appropriate media learning that suitable with students’ characteristics and technology development. This research
aims to develop Android-based mathematics learning media with a contextual approach to material on systems of
linear equations in two variables (SPLDV) that is valid and practical, and effective in improving students' problem
solving abilities. The method used in this research is the ADDIE method (Analyze, Design, Development,
Implementation and Evaluation). This research produced a product in the form of Android-based mathematics
learning media called MO SPLDV which was categorized as valid with a percentage of 78.378% and the practicality
level of the product was obtained in the very practical category with a percentage of 90.42%. This product is
effective in improving students' problem solving abilities based on the results of the N-Gain calculation which
shows g = 0.5 which is classified as medium.
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Abstrak

Perkembangan digital menuntut adanya inovasi teknologi dalam pembelajaran, salah satunya dalam
pembelajaran matematika. Matematika merupakan ilmu yang abstrak sehingga dibutuhkan media dan model
pembelajaran yang dapat menjembatani siswa dari konsep abstrak ke situasi yang lebih konkret atau kontekstual.
Di lapangan, kemampuan pemecahan masalah siswa masih relatif rendah, hal ini dapat diatasi dengan
penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan karakter siswa dan perkembangan teknologi. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis android dengan pendekatan
kontektsual pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) yang valid dan praktis, serta efektif dalam

*Corresponding author.
© 2024. Author.

p-ISSN: 2580-6726
e-ISSN: 2598-2133




Pengembangan Media Pembelajaran.... (Nurul Afidatuzzaro, Hidayatul Livia Nirmala, Arini Mayan Fa'ani, 191
Inge Septianing Putri)

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Metode yang digunakan di dalam penelitian ini adalah
metode ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation). Penelitian ini menghasilkan
sebuah produk berupa media pembelajaran matematika berbasis android bernama MO SPLDV berkategori valid
dengan persentase 84,09% serta tingkat kepraktisan produk pada kategori sangat praktis dengan persentase
90,42%. Adapun produk ini efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa didasarkan hasil
perhitungan N-Gain yang menunjukkan = 0,5 yang tergolong dalam kategori sedang.

Kata kunci: media pembelajaran, android, spldv, pembelajaran kontekstual, kemampuan pemecahan masalah.

PENDAHULUAN

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan mutu
pendidikan (Hendriawan & Muhammad, 2018). Media merupakan bagian dari komunikasi yang
mengakibatkan baik atau buruknya suatu informasi dapat diterima oleh pengguna, hal ini menunjukkan
bahwa dengan adanya media pembelajaran dapat mempengaruhi proses pembelajaran siswa (P. N.
Apsari & Rizki, 2018). Kehadiran media pembelajaran menjadi penting karena media pembelajaran
mampu membantu siswa memahami konsep matematika yang abstrak menjadi lebih konkrit (Batubara,
2018). Sejalan dengan hal tersebut penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
dapat meningkatkan pemahaman siswa hingga mencapai 81% sesuai dengan kriteria kelulusan
minimum, sehingga dapat disimpulkan bahwasanya media pembelajaran dapat memberikan manfaat
yang baik dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik di sekolah (Walangadi & Pratama,
2018).

Pengembangan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik siswa (Fridayanti et
al., 2022; Suja’i, 2023) dan kebutuhan siswa (Miftah & Rokhman, 2022; Mukti et al., 2020). Sejalan
dengan hal tersebut, hasil survey oleh Kemenkominfo menunjukkan lebih dari 89% penduduk Indonesia
menggunakan smartphone di kehidupan sehari-hari dengan pengguna tertinggi adalah usia remaja dan
dewasa (Hanum, 2021). Sehingga media pembelajaran yang relevan untuk dikembangkan adalah media
pembelajaran berbasis smartphone, hal ini dimaksudkan agar siswa dapat memanfaatkan gawai dengan
baik, salah satunya penggunaan gawai yang baik adalah kegunaan gawai sebagai sarana atau media
pembelajaran yakni media pembelajaran berbasis android. Penggunaan media pembelajaran berbasis
mobile apps seperti android dan lainnya lebih mudah digunakan dan memudahkan siswa dalam
menggunakannya untuk mencapai tujuan pembelajaran baik kognitif, afektif, maupun psikomotor
(Basya et al., 2017).

Berdasarkan hasil observasi lapangan beberapa sekolah di area Malang media pembelajaran yang
digunakan di sekolah hanya sebatas media pembelajaran manipulatif yang kurang sesuai dengan
karakteristik siswa. Dalam penerapannya, pembelajaran saat ini belum sepenuhnya memenuhi
kebutuhan generasi digital yang terbiasa dengan adanya teknologi yang canggih. Menurut Prensky

(2001), siswa saat ini merupakan “digital natives” yang lebih akrab dengan teknologi daripada metode
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pembelajaran tradisional. Selain itu, banyak mahasiswa yang telah melakukan penelitian dan
pengembangan produk penunjang pembelajaran baik bahan ajar maupun media pembelajaran berbasis
internet atau digital. Namun, belum ada secara khusus yang mengembangkan media pembelajaran
pembelajaran berbasis android khususnya pada materi sistem persamaan linier dua variabel (SPLDV).
Sejalan dengan pendapat Mayer (2009) yang menyatakan, bahwa teknologi harus dapat memenuhi
kebutuhan siswa untuk belajar dengan lebih efektif dan efisien yaitu melalui media pembalajaran
berbasis android.

Media pembelajaran berbasis android menjadi lebih diminati oleh siswa karena kemudahannya
dalam penggunaan dan lebih menarik karena media pembelajaran tidak hanya berisi teks saja, tetapi
juga memuat unsur audio, visual, dan animasi (Dwiranata et al., 2019; Handayani & Rahayu, 2020;
Hulwani et al., 2021). Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga dapat membantu siswa
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah (Mahuda et al., 2021; Nasiba, 2022; Sattriawan et al.,
2020). Kemampuan pemecahan masalah menjadi salah satu aspek penting yang perlu ditingkatkan
karena merupakan salah satu keterampilan yang dibutuhkan dalam abad 21. Berdasarkan skor PISA
2022, kemampuan Matematika siswa Indonesia menurun dari tahun 2018, yaitu sebanyak 13 poin

sebagaimana ditunjukkan Gambar 1 berikut ini.
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Gambar 1. Skor PISA Matematika Indonesia Tahun 2003 hingga 2022
(Sumber: OECD PISA 2002)

Hal ini menunjukkan bahwa perlu adanya media pembelajaran yang relevan dan mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Menurut Polya, kemampuan pemecahan
masalah siswa dapat dilihat dari empat tahapan, yaitu (1) memahami masalah; (2) merencanakan
masalah; (3) melaksanakan perencanaan; dan (4) memeriksa kembali hasil pemecahan masalah.

Media pembelajaran menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan pembelajaran,
namun terdapat faktor lainnya yang juga menjadi pengaruh penting, misalnya model, metode, dan
pendekatan yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu pendekatan yang dapat

diterapkan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah adalah pendekatan kontekstual
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(Hutapea, 2022; Melasevix et al., 2021). Pembelajaran dengan pendekatan kontekstual itu sendiri
merupakan pembelajaran yang mengacu pada konteks kehidupan sehari-hari, yaitu materi yang sering
dijumpai oleh siswa dan ada di lingkungan keseharian siswa (Kusumayanti et al., 2022). Pembelajaran
kontekstual juga dapat diartikan sebagai pendekatan dalam pembelajaran yang melibatkan siswa untuk
belajar mengenai suatu materi yang dikaitkan dengan situasi nyata, sehingga siswa dapat mendapatkan
pemahaman yang lebih bermakna (Johnson, 2007). Penggunaan pendekatan kontekstual penting karena
matematika merupakan mata pelajaran yang mempelajari objek-objek abstrak, sehingga diperlukan cara
penyampaian yang lebih kontekstual dan dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa agar matematika
dapat dipahami dengan baik oleh siswa. Pembelajaran yang memisahkan materi ajar dengan kehidupan
nyata hanya akan mengakibatkan pemahaman siswa bahwa materi tersebut tidak ada kaitannya dengan
kehidupannya, lebih lanjut siswa tidak dapat mengaitkan antara apa yang dipelajari dengan manfaatnya
di kehidupan (Kurniati, 2016). Terdapat beberapa tahapan dalam pembelajaran berbasis kontekstual,
diantaranya (1) Konstruksi; (2) Menemukan (3) Asesmen Autentik; (4) Modeling; dan (5) Refleksi (Hobri
et al.,, 2018).

Salah satu topik dalam pembelajaran Matematika yang dapat diimplementasikan dengan
pendekatan kontekstual adalah materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). Materi tersebut
memiliki tingkat abstraksi yang cukup tinggi karena di dalamnya memuat beberapa pembahasan
mengenai operasi aljabar, variabel, juga pemodelan. Selain itu, berdasarkan hasil penelitian Dedeng et al.
(2020) menunjukkan 4 dari 6 siswa mengalami miskonsepsi terkait materi Sistem Persamaan Linier Dua
Variabel (SPLDV). Sehingga dalam mempelajari materi SPLDV, diperlukan adanya media pembelajaran
yang dapat menjembatani pemahaman siswa yang masih konkrit menuju pemahaman yang abstrak,
dengan menggunakan pendekatan kontekstual.

Penelitian terkait pengembangan media pembelajaran berbasis android telah banyak dilakukan
oleh beberapa peneliti terdahulu dengan kriteria dan spesifikasi media pembelajaran yang beragam.
Namun penelitian ini memiliki inovasi dalam pengembangan media pembelajaran pada sisi penggunaan,
media pembelajaran yang dikembangkan di dalam penelitian ini dapat digunakan secara offline tanpa
bantuan internet sehingga memudahkan pengguna yang mengalami kesulitan dalam jaringan internet.
Selain itu pada penelitian ini berfokus pada penggunaan media dengan pembelajaran kontekstual.
Berdasarkan pemaparan tersebut, maka penting untuk merancang media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa, mudah digunakan dan mampu meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Selain itu, media pembelajaran yang baik pada era globalisasi masa kini adalah media
pembelajaran yang mampu memaksimalkan penggunaan gawai dan teknologi. Tujuan penelitian ini

adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android berbantuan ispring suite 9 dan
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powerpoint dengan pendekatan kontekstual pada materi sistem persamaan linier dua variabel yang

valid dan praktis, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian RnD (Research and Development) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan pokok, diantaranya Analysis, Design, Development.
Implementation, dan Evaluation. Prosedur pengembangan yang dilaksanakan dalam penelitian ini yakni:
(1) Analisis kebutuhan, yaitu terdiri dari analisis SWOT dan analisis kebutuhan media pembelajaran di
sekolah; (2) Desain, yaitu memuat desain perencanaan materi dan desain aplikasi media pembelajaran;
(3) Development/Pengembangan, yaitu terdiri dari proses validasi oleh para ahli dan revisi media
pembelajaran sesuai saran dan masukan dari para ahli; (4) Implementasi, yaitu uji coba media
pembelajaran kepada siswa dan pengambilan data pre-test serta post-test untuk mengetahui
peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa setelah penggunaan media pembelajaran; (5)
Evaluasi dilakukan di akhir tiap tahap analisis, desain, pengembangan, dan implementasi.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Islam An-Nuriyah Malang dengan subjek penelitian adalah
sembilan peserta didik kelas IX yang telah belajar materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV).
Proses pengembangan media, implementasi media, hingga evaluasi dilakukan selama 9 bulan (Januari —
Oktober 2023). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah: (1) lembar validasi media
pembelajaran yang terdiri dari validasi materi, validasi media, dan validasi pembelajaran, (2) angket
kepraktisan media pembelajaran, dan (3) lembar tes efektivitas media pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Adapun tiap instrumen penelitian ini divalidasi oleh
dosen Tadris Matematika UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
Angket

Angket ini digunakan untuk analisis kebutuhan, validasi materi, validasi media, validasi praktisi
pembelajaran, dan analisis kepraktisan dari media pembelajaran yang dikembangkan. Angket validasi
materi, media, dan praktisi pembelajaran diberikan kepada ahli dengan kualifikasi minimal Sarjana
Pendidikan Matematika yang telah berpengalaman di bidang pendidikan matematika selama kurang
lebih tiga tahun. Sementara angket kepraktisan media pembelajaran diberikan kepada siswa. Menurut

Riduwan (2018) kriteria validitas dapat dilihat pada Tabel 1 sebagai berikut.

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Validitas Media
Validasi (%) Kriteria
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0% < =20% Tidak valid
200 < =40% Kurang valid
40% < =60% Cukup valid
60% < <80% Valid
80% < <100% Sangat valid

Tes Tulis
Instrumen tes yang digunakan di dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui efektivitas
dari media pembelajaran. Efektivitas yang dimaksud di dalam penelitian ini adalah skor peningkatan
kemampuan pemecahan masalah yang diperoleh oleh peserta didik pada saat pre-test dan post-test.
Penilaian kemampuan pemecahan masalah terdiri dari 5 indikator yaitu memahami masalah,
menyusun rencana pemecahan masalah, melaksanakan rencana, pemecahan masalah dan memeriksa
kembali jawaban (Mawardi et al., 2022; A. Rahmawati & Warmi, 2022). Adapun penilaian kemampuan

pemecahan masalah didasarkan pada pedoman penskoran pada Tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah

Indikator Kriteria Skor
. Memahami masalah dalam soal dengan lengkap 3
Memahami X X
Masalah Memahaml sebaglan masalah dalam soal 2
Tidak memahami masalah dalam soal 1
Menyusun rencana dengan benar, lengkap, dan mengarah pada 3
Menyusun penyelesaian yang benar
rencana Menyusun rencana dengan benar, namun hanya berdasarkan 5
pemecahan sebagian masalah yang dipahami
masalah Tidak menyusun rencana pemecahan masalah dengan benar 1
Tidak menyusun rencana pemecahan masalah 0
Melaksanakan prosedur dengan benar dan menghasilkan 3
Melaksanakan jawaban yang benar
rencana Melaksanakan sebagian prosedur dengan benar 2
pemecahan Melaksanakan prosedur yang salah berdasarkan rencana yang 1
masalah salah
Tidak melaksanakan prosedur 0
Melakukan pemeriksaan kembali terhadap hasil jawaban dengan 3
lengkap
Memeriksa Melakukan pemeriksaan kembali terhadap sebagian saja dari 5
kembali hasil jawaban
Melakukan pemeriksaan kembali namun salah 1
Tidak melakukan pemeriksaan kembali terhadap hasil jawaban 0

(Mawardi et al., 2022; A. Rahmawati & Warmi, 2022)

Data pre-test dan post-test yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut:



196 Math Educa Journal Volume 8 No. 2 Edisi Oktober 2024, pp.190-216

Hasil analisis tersebut diperoleh nilai N-gain dan diklasifikasikan sesuai kriteria gain yang

diadaptasi dari Hake (1999) dapat dilihat pada Tabel 3 sebagai berikut.

Tabel 3. Klasifikasi Nilai N-Gain

No Nilai g Klasifikasi
1 =07 Tinggi
2 03 <07 Sedang
3 > 0,3 Rendah

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini merupakan sebuah penelitian pengembangan produk menggunakan metode
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yakni Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Adapun pemaparan prosedur tahapan pengembangan produk dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.
Analisis (Analysis)

Terdapat 2 tahap yakni tahap analisis SWOT dan analisis kebutuhan media pembelajaran dengan

menggunakan angket. Hasil analisis SWOT tampak pada Tabel 4 berikut ini:

Tabel 4. Analisis SWOT

No Komponen Keterangan

1 Strength Sarana yang mendukung di Sekolah dan tim pengembang media
yang mampu dalam perancangan media

2 Weakness Waktu pengembangan yang cenderung lama

3 Oppurtunities Kemenarikan produk dan kemudahan dalam penggunaannya

4 Thearts Tidak adanya izin penggunaan media android di beberapa

madrasah atau sekolah

Sedangkan berdasarkan analisis kebutuhan siswa di lapangan. Persentase kebutuhan media
pembelajaran di madrasah tersebut diukur melalui angket kebutuhan siswa dan dihitung secara
deskriptif menggunakan rata-rata. Berdasarkan perhitungan tersebut, nilai kebutuhan siswa terhadap
media pembelajaran berbasis android adalah 74,72% dan masuk dalam kategori positif dibutuhkan. hal
ini menunjukkan bahwasannya media pembelajaran dibutuhkan oleh siswa. Sehingga peneliti dapat

mengembangkan media pembelajaran berbasis android sesuai yang dibutuhkan.

Desain (Design)
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Media pembelajaran berbasis android pada penelitian ini dikembangkan dengan bantuan
aplikasi powerpoint, website, Ispring suite dan website 2Apk building. Setiap aplikasi dan website yang
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran telah disesuaikan dengan tujuan dan karakteristik
yang akan dirancang. Powerpoint digunakan untuk merancang setiap tahapan di dalam media sehingga
tersusun dengan sistematis dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Website digunakan untuk mencari
berbagai macam animasi dan background pada media agar terlihat lebih menarik dan berwarna. Ispring
suite digunakan untuk memasukkan tes evaluasi essay di dalam media pembelajaran dengan tujuan
memberikan konsep pembelajaran yang lebih interaktif bagi siswa. Dan website 2Apk digunakan sebagai
aplikasi converter media pembelajaran yang berbentuk Html menjadi aplikasi di android dan dapat
digunakan tanpa bantuan internet (offline). Perancangan desain dari aplikasi media pembelajaran MO

SPLDV disajikan dalam gambar 2 berikut.

Desain Media Aplikasi MO SPLDV

3 Penambahan slide pada PPT

—){ Cover

Petunjuk Penggunaan

_)[ Petunjuk Penggunaan

Hyperlink dan evaluasi media

Nama media ]

Icon media ]

Masalah Kontekstual ]

v

Soal prasyarat ]

Soal latihan ]

AN

Soal Evaluas: ]

Y

Y

Penambahan backsong

3 Komversi power poini dalam bentuk HTML dan apk

o

Gambar 2. Desain Bagan Media Pembelajaran
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Desain diawali dengan design cover powerpoint. Cover terdiri dari nama media dan icon khusus
yang telah dirancang sebelumnya. Icon media merupakan potret seorang anak laki-laki berkacamata
yang dianggap sebagai Abdul di dalam media pembelajaran. Cover ini dilengkapi dengan background
cover pemandangan pasar yakni berbagai macam toko di pasar. Terkait pencarian gambar icon dan
background, pengembang mencari setiap detail gambar di website freepik dan menggunakan gambar
yang ilegal dan tidak berlisensi atau no copyright sehingga dapat terhindar dari pelanggaran hak cipta.

Berikut disajikan storyboard dari cover pada Gambar 3.

Nama Media

Khusus

Tombol Start

Gambar 3. Storyboard Cover

Setelah design cover selesai, pengembang menambahkan slide petunjuk penggunaan yang
berisikan tentang petunjuk dalam menggunakan media pembelajaran “MO SPLDV”. Petunjuk
penggunaan menggunakan bahasa yang baku dan komunikatif. Dan pada tahap ini peneliti
mengkonstruksi masalah kontekstual yang ada yakni dengan bentuk percakapan antara Abdul dan ibu.
Percakapan ini terdiri dari beberapa slide dan digabungkan dengan beberapa transisi. Penyajian masalah
kontekstual dalam bentuk percakapan bertujuan menghindari kejenuhan belajar yang dialami siswa
selama kegiatan pembelajaran. Selain itu hal ini dapat memberikan ketertarikan siswa untuk membaca
keseluruhan alur cerita sehingga tidak terlewatkan atau dapat memberikan variasi yang lebih baik bagi
kegiatan pembelajaran yang diberikan oleh guru. Adapun slide petunjuk penggunaan akan disajikan

pada Gambar 4 sebagai berikut.
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Tombol
Home

Petunjuk Penggunaan

Panel Tombol

Gambar 4. Storyboard Petunjuk Penggunaan

Tahap selanjutnya adalah merancang soal latihan, yang terdiri atas soal latihan kelompok
merupakan soal latihan yang dikerjakan secara berkelompok oleh seluruh siswa di kelas. Soal latihan
kelompok terdiri dari 4 tahapan diantaranya : (a) Soal latihan dalam materi prasyarat “pengenalan
variabel”. Soal latihan dalam materi prasyarat “pengenalan variabel” bertujuan untuk mengenalkan
konsep dasar variabel supaya siswa mengetahui bahwasannya sistem persamaan linier dua variabel
mencakup berbagai macam variabel; (b) Soal latihan dalam materi prasyarat “sistem persamaan linier
satu variabel”. Dalam soal latihan ini, pengembang bertujuan untuk memahamkan kepada siswa
bahwasannya terdapat sebuah persamaan linier dengan menggunakan satu variabel yang sama dan
menyampaikan kepada siswa bahwasannya sebuah persamaan linier satu variabel merupakan bagian
dari sistem persamaan linier dua variabel; (c) Soal latihan dalam materi “sistem persamaan linier dua

III

variabel” tahap medium. Soal latihan dalam materi “sistem persamaan linier dua variabel” versi tinggi;
(d) Soal evaluasi berupa latihan latihan diluar dari media pembelajaran. Berikut Gambar 5. Storyboard

dari slide soal Latihan.



200 Math Educa Journal Volume 8 No. 2 Edisi Oktober 2024, pp.190-216

Permasalahan
Konteks yang
diangkat
Opsitjawaban Opsi jawaban
Opsi jawaban Opsi jawaban

Gambar 5. Storyboard Soal Latihan

Kemudian desain ini dirapikan dan disusun sesuai dengan kebutuhan seperti peralihan hyperlink,
panambahan backsong. Dan kemudian dilanjutkan dengan konversi powerpoint ke dalam bentuk HTML

dan Apk.

Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, para ahli validator menilai produk media pembelajaran yang terdiri
dari validasi media, validasi materi dan praktisi lapangan. Terdapat beberapa saran dan perbaikan yang
diberikan oleh validator dan kemudian digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi terhadap media
pembelajaran. Adapun perbaikan di dalam media ini adalah sebagai berikut.

Validator materi

Berdasarkan hasil review dari validator ahli materi, terdapat beberapa saran dan masukan,
diantaranya karakter dalam media pembelajaran hendaknya ditampilkan secara lebih islami, mengingat
pengembang dan subjek berasal dari lembaga pendidikan Islam. Penyamaan karakteristik lembaga dan
siswa terhadap media yang digunakan merupakan salah satu bentuk penggunaan media yang baik dan
benar (Ahmad & Mustika, 2021; Nurrahman et al., 2022). Gambar 6 berikut ini menunjukkan perubahan
karakter menjadi lebih islami, yaitu dengan mengubah gambar perempuan tidak berhijab menjadi
berhijab.

Sebelum revisi:
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Gambar 6. Perubahan Karakter Lebih Islami

Selain itu, karakter lain yang direkomendasikan untuk diubah adalah karakter “Abdul” yang
awalnya digambarkan sebagai seorang yang baik namun pemalu. Karakter ini dinilai kurang memberikan
kesan positif kepada siswa, sehingga sifat pemalu perlu dihapus dari karakter Abdul. Penghapusan tema
dan diksi pada karakter ini ditujukan untuk menghilangkan kesan negatif dari karakter media. Hal ini
didasarkan karena karakter dalam media dapat menciptakan contoh penanaman karakter bagi siswa
(Karim et al., 2021). Gambar 7 berikut ini menunjukkan perubahan karakter Abdul.

Sebelum revisi:

Hai, Aku Abdul.
sebagai Abdul Sibapilu (si
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Setelah revisi:

Assalamualaikum Warahmatullahi
Wabarakatuh.

Hai teman-teman, Bﬂm saya

Gambar 7. Perbaikan Pengenalan Karakter Media

Revisi berikutnya dilakukan pada bagian petunjuk penggunaan, pada bagian ini perlu
ditambahkan instruksi yang lebih operasional dan dipahami oleh siswa. Hal ini didasarkan bahwa
karakteristik petunjuk penggunaan harus bersifat komunikatif dan instruktif agar memahamkan
pengguna (Novianita et al., 2024). Selain itu pula ditambahkan kalimat motivasi agar siswa lebih
bersemangat dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan sebagaimana Gambar 8.

Sebelum revisi:

Petunjuk Permainan
. Bacalah seluruh percakapan dengan baik dan runtut

sesuai

. Tentukan setiap jawaban dari pertanyaan dengan
menggunakan konsep system persamaan linier 2 variabel
yang telah diajarkan cleh guru

. Catatlah seluruh pengeluaran uang yang dikeluarkan oleh
abdul pada tiap toke. Ini akan bermanfaat bagi anda di
akhir misi.

. Tanyakan kepada guru Jika terdapat pertanyaan selama
penggunaan media ini.

Setelah revisi:

Petunjuk Permainan

. Bacalah seluruh percakapan dengan baik dan runtut
sesuai

. Hitunglah d mengg
pe.rsuman linier 2 variabel ymgfclah dlqjurkun oleh

guru
. Catatlah seluruh pengeluaran uang yang dikeluarkan oleh
abdul pada tiap teko. Ini akan bermanfaat bagi anda di

akhir misi.
. Tanyakan kepada guru jika terdapat pertanyaan selama |
penggunaan media ini,
. Selalu optimis dan gat yelesaikan misi yang
diberikan oleh ibu ©
SELAMAT BERMAIN!II

Gambar 8. Perbaikan Petunjuk Penggunaan
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Saran validator selanjutnya adalah penambahan soal interaktif pada media pembelajaran, pada
awalnya, bagian akhir media belum terdapat soal yang disajikan secara interaktif sehingga siswa dapat
mengerjakan sekaligus secara langsung mengoreksi jawabannya. Soal evaluasi di dalam media
pembelajaran merupakan salah satu cara untuk memberikan kreatifitas siswa dalam menjawab soal
yang berbeda dari soal lainnya (Sugiharni, 2018) . Selain itu soal evaluasi juga bermanfaat untuk
mengetahui kualitas media pembelajaran secara teknisi karna memberikan kesimpulan terkait hasil
belajar siswa (N. Apsari & Rizki, 2018). Pada bagian ini ditambahkan soal interaktif yang dapat diakses

secara online oleh siswa sebagaimana pada Gambar 9.

Click the Quiz button to edit this object

Gambar 9. Penambahan Soal Interaktif

Validator materi juga memberikan masukan untuk memperjelas kembali urutan dalam arah
pelaksanaan pengerjaan sehingga siswa dalam mengerjakan tiap aktivitas dapat lebih sistematis.
Validasi ini ditujukan untuk penyampaian informasi yang lebih valid dan runtut serta memudahkan
dalam memahami masalah dan konteks yang diberikan (Ramadani, 2024). Perubahan tersebut tampak
pada Gambar 10 berikut ini.

Sebelum revisi:
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Setelah revisi:

i
O Silahkan ik pada papan nama toko va | List Belanjaan [

Gambar 10. Perubahan Urutan Pengerjaan tiap Aktivitas

Setelah perbaikan dilakukan, dilaksanakan penilaian validasi media oleh validator materi.

Adapun hasil skor penilaian oleh validator ahli materi tampak pada Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Hasil Penilaian Validator Ahli Materi

Rata-Rata Skor 2,8
Total Skor 48
Persentase 70,6

Berdasarkan pada tabel 5 di atas, maka validasi materi media pembelajaran dapat dikategorikan

valid karena persentase skor validasi materi telah mencapai 70,6%.

Validator media pembelajaran

Setelah melakukan validasi dengan ahli media pembelajaran, terdapat beberapa revisi yang
dilakukan salah satunya adalah mengubah backsong yang digunakan. Pada awalnya, backsong
menggunakan Arcade-backsong-music-retro style, backsong ini dinilai memiliki beat yang terlalu keras
sehingga dapat mengganggu konsentrasi siswa dalam belajar. Hal ini divalidasi karena Musik merupakan
salah satu upaya dalam meningkatkan konsentrasi di dalam belajar, sedangkan ritme musik yang rendah
adalah ritme musik yang paling baik untuk menjaga kestabilan otak sehingga lebih santai (Prima, 2018).

Adapun hasil penilaian lembar validasi media pembelajaran disajikan pada tabel 6 berikut:

Tabel 6. Hasil Penilaian Validator Ahli Media
Rata-Rata Skor 3,4
Total Skor 65
Persentase 85
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Berdasarkan penyajian data tersebut, diketahui bahwa penilaian lembar validasi dari validator

media pembelajaran dapat dikategorikan sangat valid digunakan.

Validator praktisi pembelajaran

Berdasarkan pada hasil validasi media pembelajaran pada validator praktisi pembelajaran,
disarankan perubahan nama media menjadi lebih berkarakter pada media dan penamaan perlu
dikaitkan dengan materi pembelajaran yang dikaitkan pada media pembelajaran. sehingga nama media
pembelajaran yakni “Abdul SiBapilu” yang merupakan singkatan dari “Abdul Si Baik Namun Pemalu”
diubah menjadi “MO SPLDV” yang merupakan singkatan dari “Media of SPLDV’. Perubahan nama produk
ini ditujukan untuk menciptakan sebuah identitas produk yang selaras dengan karakteristik produk yang
dikembangkan (Hasibuan et al., 2022).

Adapun hasil penilaian lembar validasi media pembelajaran disajikan pada tabel 7 berikut:

Tabel 7. Hasil Penilaian Validator Ahli Praktisi Pembelajaran

Rata-Rata Skor 3,9
Total Skor 58
Persentase (%) 97

Berdasarkan penyajian data tersebut, diketahui bahwa penilaian lembar validasi dari validator
media pembelajaran dapat dikategorikan sangat valid digunakan.
Tingkat validitas media pembelajaran secara keseluruhan akan dianalisis secara statistik

menggunakan rumus rata-rata kepada ketiga penilaian ahli validator, yaitu:

— =1

_ 28+34+39
B 3
=336

Sedangkan persentase validitas e-modul adalah sebagai berikut:
3,36
=—x100% = —4 x 100%

= 84,08%
Persentase validitas produk e-modul pada penelitian ini adalah 84,09%. Tingkat validitas dengan
point 84,09% ini menunjukkan bahwa produk media pembelajaran ini dikategorikan sangat valid untuk

digunakan dalam pembelajaran dan penelitian.

Implementasi (Implementation)
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Pada tahap ini media yang sudah dikembangkan siap untuk dilakukan uji coba kepada siswa
melalui tiga tahapan, yaitu pra pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, dan pasca pembelajaran.
Pelaksanaan pembelajaran didasarkan pada pendekatan kontekstual yang meliputi tujuh tahap, yaitu: (a)
Konstruktivisme: guru menyampaikan tujuan pembelajaran beserta indikator pembelajaran pada materi
Sistem Persamaan Linier Dua Variabel. Dan penggalian pra konsepsi siswa; (b) Modelling: siswa
memodelkan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari ke dalam bentuk matematika; (c)
Learning community: guru membentuk siswa menjadi beberapa kelompok untuk menyelesaikan
permasalahan kontekstual mengenai materi SPLDV melalui media MO SPLDV; (d) Inquiry : guru
mengawasi jalannya diskusi pada setiap kelompok untuk memaksimalkan diskusi dengan kelompoknya
dalam menyelesaikan masalah yang diberikan; (e) Question: guru memberikan pertanyaan terbimbing
kepada siswa, terkait metode apa yang digunakan dalam menyelesaikan setiap permasalahan yang ada
disetiap toko; (f) Reflection: guru memberikan kesimpulan berdasarkan diskusi yang telah dilaksanakan
oleh siswa dan memberikan penguatan terkait konsep dari materi SPLDV; (g) Authentic assesment : guru
melakukan penilaian kepada siswa.

Pada tahap implementasi ini dilakukan pula uji efektivitas media MO SPLDV untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah. Uji ini dilakukan dengan memberikan pre-test dan post-test kepada
siswa yang masing-masing terdiri dari 1 butir tes pemecahan masalah dan kemudian dianalisis tiap
indikator sehingga diperoleh hasil peningkatannya. Gambar 4 berikut ini menunjukkan perolehan skor

pre-test dan post-test siswa pada tiap indikator.

Perolehan Skor Siswa Tiap Indikator

30

27
e A
23
20 71
15 s
12
10
5
2
0
Memahami Merencanakan Melaksanakan Memeriksa kembali
=@ Pre test post test

Gambar 11. Perolehan Pretest-Posttest Siswa Tiap Indikator

Berdasarkan Gambar 11, dapat ditunjukkan bahwa terjadi peningkatan skor pada tiap indikator
kemampuan pemecahan masalah, kecuali pada indikator keempat. Peningkatan paling siginifikan terjadi
pada tahap merencanakan, tampak bahwa skor meningkat secara drastis sebanyak 13 poin. Namun,
pada indikator keempat terjadi penurunan skor sebanyak 4 poin. Hal ini disebabkan oleh kekurang
telitian siswa dalam mengerjakan dan keterbatasan waktu dalam proses pengerjaaan. Meskipun

demikian, perolehan skor total tetap menunjukkan hasil bahwa terdapat peningkatan kemampuan
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pemecahan masalah setelah penggunaan media pembelajaran MO SPLDV tersebut, sebagaimana

tampak dalam Tabel 8 berikut ini.

Tabel 8. Skor Total dan Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah

Tes Skor Total Rerata Skor
Pre Test 64 7,11
Post Test 85 9,44
Skor Maksimum 12 g=0,477

Berdasarkan Tabel 8, tampak bahwa rerata skor pre-test meningkat sebanyak 2,33 poin. Selain
itu, diperoleh pula rasio peningkatan skor sebesar 0,477 yang artinya kemampuan pemecahan masalah
siswa meningkat dengan kategori peningkatan sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran MO SPLDV efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Gambar 12 dan Gambar 13 berikut ini merupakan hasil pekerjaan pre-test dan post-test siswa.

JAWABAN &
S
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Gambar 12. Jawaban Pretest Siswa

Berdasarkan pada gambar 12 tersebut, diketahui bahwa siswa cenderung tidak menyelesaikan
masalah dengan baik sesuai dengan indikator pemecahan masalah. Pada tahap memahami, siswa tidak
secara runtut menuliskan informasi yang ada pada soal. Begitupula pada tahap perencanaan, siswa tidak
menuliskan simbol matematis untuk mewakili suatu kuantitas, siswa juga tidak menuliskan model
matematika yang diperoleh dari soal untuk menyelesaikan masalah. Pada tahap melaksanakan rencana,
siswa tidak menuliskan dengan sistematis dan cenderung fokus terhadap jawaban dan tidak
mendeskripsikan masalah dan langkah penyelesaian dengan jelas serta tidak melakukan pengecekan

dan evaluasi ulang terhadap jawaban yang didapatkan.
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Gambar 13 berikut ini, menunjukkan perubahan yang terjadi setelah penggunaan media MO
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SPLDV.

Gambar 13. Jawaban Posttest Siswa

Berdasarkan pada gambar 13, diketahui bahwa siswa telah mampu mendeskripsikan masalah
dengan benar secara matematis dan memahami masalah yang dipusatkan di dalam pertanyaan. Pada
tahap memahami, siswa telah menuliskan informasi yang ada pada soal meskipun tidak lengkap.
Sedangkan pada tahap merencanakan, siswa juga telah menuliskan simbol dan model matematika yang
mewakili untuk menyelesaikan masalah. Selanjutnya pada tahap melaksanakan, siswa telah
menggunakan prosedur yang tepat dalam menyelesaikan masalah meskipun belum sempurna. Namun
siswa belum mampu melakukan pembuktian kebenaran dari jawaban yang telah didapatkan pada tahap
sebelumnya.

Berdasarkan hasil jawaban siswa pada Gambar 12 dan Gambar 13, tampak bahwa kemampuan

pemecahan masalah siswa pada tiap indikator telah mengalami perkembangan.

Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilaksanakan di setiap tahapan dalam proses pengembangan, yaitu analisis, desain,
pengembangan, dan implementasi. Hasil evaluasi khususnya pada tahap implementasi juga didukung
dengan pengamatan langsung selama implementasi dilaksanakan. Hasil observasi selama pembelajaran
di kelas menunjukkan bahwasannya siswa dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis android, kemudian siswa menjadi aktif dan saling
berinteraksi satu sama lain untuk menemukan jawaban dan menemukan konsep masalah di dalam
media pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwasanya siswa cenderung aktif di dalam

melaksanakan kegiatan pembelajaran dan lebih tertarik untuk belajar matematika.
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Pembahasan

Proses penelitian pengembangan ini menghasilkan suatu produk media pembelajaran berupa
aplikasi MO SPLDV yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa khususnya pada
materi SPLDV (Sistem Persamaan Linier Dua Variabel) yang ditentukan berdasarkan hasil validitas,
praktis dan efektifitasnya sebagai berikut.

Validitas Media Pembelajaran

Berdasarkan penilaian validasi oleh ahli materi, media pembelajaran memiliki persentase
kelayakan sebesar 70,6%. Validasi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
memerlukan latihan soal evaluasi interaktif dan berbeda dari soal sebelumnya. Ahli materi menyarankan
soal evaluasi berbentuk isian singkat atau esai untuk mendorong kreativitas siswa dalam menjawab soal
yang berbeda. Soal evaluasi juga membantu mengukur kualitas media pembelajaran secara teknis,
memberikan gambaran mengenai hasil belajar siswa (Abdulrahaman et al., 2020; N. Apsari & Rizki, 2018;
Sugiharni, 2018)

Selanjutnya, validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki persentase kelayakan sebesar 85% dalam penggunaannya. Penelitian
sebelumnya oleh Arsyad (2019) mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang dinilai tinggi oleh ahli
media cenderung lebih mudah digunakan dan lebih efektif dalam menyampaikan materi kepada siswa.
Selain itu, validasi oleh praktisi menunjukkan hasil 97%, yang termasuk kategori sangat baik. Hal ini
sejalan dengan temuan Prasetyo (2020) yang menyatakan bahwa umpan balik dari praktisi pendidikan
sangat penting dalam menentukan kualitas dan kegunaan media pembelajaran di lapangan. Berdasarkan
pedoman klasifikasi penilaian pada tabel 1, media pembelajaran berbasis android ini dinyatakan layak
dan memenuhi kriteria baik, dengan persentase kelayakan keseluruhan sebesar 84,09%.

Pemvalidasian ini dilakukan dalam beberapa tahap. Validasi materi dilaksanakan sebanyak 1 kali
dengan 5 revisi besar, validasi media dilaksanakan sebanyak 2 kali dengan 2 revisi dan validasi praktisi
lapangan dilaksanakan sebanyak 1 kali dengan 1 kali revisi.

Validasi materi media pembelajaran menekankan pada kualitas isi media pembelajaran serta
diksi yang perlu ditekankan pada bahasa yang lebih komunikatif dan instruktif sehingga lebih mudah
dipahami. Selain itu terdapat perubahan karakter dalam media yang harus diselaraskan dengan
karakteristik siswa pengguna serta sekolah pelaksana (N. Apsari & Rizki, 2018; Novianita et al., 2024).
Serta penambahan soal interaktif dalam peningkatan pemecahan masalah siswa dengan kreatifitas yang

lebih tinggi (Sugiharni, 2018).
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Validasi Media pembelajaran dalam penelitian ini menekankan pada kefokusan pengguna
produk selama penggunaanya. Adapun validasinya terdiri dari perubahan backsong dan ketepatan panel
tombol dalam media yang mana berfungsi penting bagi fokus dan kestabilan daya ingat siswa (Prima,
2018).

Validasi yang ketiga adalah validasi praktisi pembelajaran yang menekankan pada karakteristik
media dengan kegunaanya di lapangan. Validasi praktisi pembelajaran ini menunjukkan bahwa
penamaan media perlu diselaraskan dengan karakteristik pruduk sehingga pengguna mengetahui tujuan

penggunaan media pembelajaran tersebut (Hasibuan et al., 2022)

Kepraktisan Media Pembelajaran

Berdasarkan pedoman klasifikasi penilaian kelayakan media pembelajaran pada Tabel 1, hasil
respon siswa terhadap media MO SPLDV yang telah dikembangkan dan direvisi menunjukkan kriteria
sangat praktis dengan persentase kelayakan 90,42%. Beberapa tanggapan siswa menyebutkan bahwa
media ini membantu mereka memahami materi Sistem Linier Dua Variabel (SPLDV) dan sangat bagus
untuk latihan karena tidak membosankan serta merangsang pemikiran kontekstual (Karo-Karo & Rohani,
2018). Hal ini sesuai dengan pendapat Mayer (2009), yang menyatakan bahwa media pembelajaran
yang interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman materi secara mendalam.

Media pembelajaran yang praktis meningkatkan hasil belajar siswa dan menciptakan suasana
kelas yang interaktif serta menyenangkan (Karo-Karo & Rohani, 2018). Penggunaan media MO SPLDV di
lapangan menunjukkan siswa lebih antusias dan mengalami peningkatan hasil belajar, terbukti dari hasil
pretest-posttest siswa. Selain itu, media ini juga fleksibel dan efisien karena berbasis digital, sehingga
mudah digunakan di mana saja dan kapan saja (Wirasasmita & Uska, 2017). Teori dari Clark dan Mayer
(2011) dan (Wong & Hughes, 2023) juga mendukung bahwa media digital yang efektif dapat digunakan

secara fleksibel dalam berbagai kondisi pembelajaran meningkatkan efisiensi dan efektivitas pengajaran.

Efektivitas Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa
Penelitian ini mempelajari efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa melalui analisis hasil pretest dan posttest. Penelitian ini berfokus pada
kemampuan berpikir abstrak dan mengumpulkan informasi siswa dalam konteks menyelesaikan
masalah. Menurut teori Piaget, siswa berusia 12 tahun ke atas telah mencapai tahap perkembangan
kognitif yang memungkinkan mereka untuk berpikir secara abstrak (Batubara, 2020). Teori ini relevan
dengan penelitian ini, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran yang efektif harus menghasilkan

perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest setelah penggunaan media tersebut.
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Penelitian ini juga mencakup observasi perilaku siswa selama uji coba pembelajaran. Hasil
observasi menunjukkan beberapa kesulitan yang dihadapi siswa, seperti kesulitan dalam menotasikan
narasi menjadi bentuk matematis, menentukan langkah penyelesaian, dan kecenderungan
menggunakan strategi menebak jawaban. Hal ini sejalan dengan penelitian Rahmawati, Hudiono, &
Nursangaji (2015) yang menemukan bahwa siswa sering menggunakan strategi menebak dalam
menyelesaikan SPLDV (Sistem Persamaan Linear Dua Variabel). Selain itu, penelitian Paujiah & Zanthy
(2020) juga menemukan bahwa kesulitan siswa dalam memahami konsep SPLDV disebabkan oleh lupa
rumus dan kesalahan dalam pengoperasian rumus. Maryani & Setiawan (2021) menambahkan bahwa
pemahaman yang kurang terhadap materi pendukung SPLDV juga menjadi faktor kesulitan siswa.

Data pretest menunjukkan bahwa 42,11% siswa belum memahami konsep SPLDV dan
mendapatkan nilai di bawah standar, dengan rata-rata nilai 71,31. Sementara itu, hasil posttest
menunjukkan semua siswa mencapai ketuntasan, dengan rata-rata nilai 96,27. Peningkatan signifikan ini
menunjukkan efektivitas media pembelajaran yang digunakan, dengan nilai efektivitas sebesar 0,5, yang
tergolong dalam klasifikasi sedang. Penemuan ini didukung oleh teori George Polya tentang strategi
pemecahan masalah yang sistematis, yang menekankan pentingnya langkah-langkah dalam
menyelesaikan masalah (Polya, 1957). Selain itu, Hudojo (2005) menyoroti pentingnya pendekatan
heuristik dalam pembelajaran matematika, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran yang efektif
harus mendukung penggunaan strategi yang fleksibel dan adaptif. Penelitian Alan Schoenfeld tentang
metakognisi juga mendukung hasil ini, dengan menyatakan bahwa kesadaran metakognitif
meningkatkan keberhasilan dalam pemecahan masalah (Liljedahl et al., 2016; Schoenfeld, 1985). Hasil
dari PISA 2018 menunjukkan bahwa akses ke media pembelajaran interaktif meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa secara signifikan (OECD, 2018) Jonassen (2004) dan Liljedahl (2016) juga
menekankan pentingnya pembelajaran berbasis masalah dalam mengembangkan keterampilan
pemecahan masalah, mendukung efektivitas media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini.

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi SPLDV ini juga didukung oleh
observasi posttest yang menunjukkan bahwa beberapa siswa telah mampu menotasikan dan mampu
memecahkan masalah SPLDV tanpa bantuan pihak lain. Mampu menotasikan konteks di dalam
matematika merupakan salah satu bentuk perencanaan strategi dalam konsep pemecahan masalah
matematika (Polya, 1957). Selain itu, pengerjaan tanpa bantuan pihak lain termasuk kedalam
kemandirian siswa yang mana apabila dilaksanakan selaras dengan pendekatan berbasis masalah seperti
pembelajaran SPLDV menggunakan pendekatan kontekstual akan menciptakan peningkatan

kemampuan pemecahan masalah siswa (Heryana et al., 2022; Nasution & Mujib, 2022). Serta melalui
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pembelajaran kontekstual pada materi SPLDV dapat memungkinan siswa untuk memecahkan masalag

secara kreatif (ljuddin, 2024).

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Berdasarkan pada penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa produk berupa media pembelajaran
berbasis android dengan pendekatan kontekstual pada materi sistem persamaan linier dua variabel
berkategori valid dengan persentase 84,09% serta tingkat kepraktisan prodik diperoleh kategori sangat
praktis dengan persentase 90,42%. Adapun produk ini efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa didasarkan hasil perhitungan N-Gain yang menunjukkan = 0,5 yang

tergolong dalam kategori sedang.

Saran

Berdasarkan pada hasil dan progres pada penelitian ini, maka disarankan kepada peneliti
selanjutnya untuk dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada materi
matematika lainnya. Selain itu, media MO SPLDV juga dapat diimplementasikan untuk meningkatkan
kemampuan matematis lainnya. Media MO SPLDV dapat diakses melalui link berikut ini

https://bit.ly/MO-SPLDV
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