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Abstak: Pentingnya matematika bagi perkembangan pemikiran siswa, pembelajarann matematika
harus dilakukan dengan cara yang menarik agar siswa tidak menganggap susah terhadap
matematika. Namun kemampuan berpikir siswa dipengaruhi oleh banyak factor, baik internal
maupun dari mata Pelajaran itu sendiri. Oleh karena itu, peneliti dapat merumuskan permasalahan
yaitu bagaimana merancang aplikasi pembelajaran matematika berbasis mobile yang menarik dan
mudah di pelajari. Tujuan peneliti mengambil judul ini yaitu untuk mengembangkan keterampilan
pengembangan perangkat pembelajaran yang memiliki kualifikasi valid, praktis, dan efektif yang
dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Jenis penelitian pengembangan ini focus pada
pengembangan produk. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran matematika berupa
aplikasi media pembelajaan matematika berbasis mobile pada lingkaran. Model pengembangan
yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran ini adalah model pengembangan
ADDIE. Analisis penelitian dan pengembangan ini melibatkan analisis potensi dan permasalahn
potensial untuk merancang Solusi yang sesuai. Untuk mengatasi permasalahan tersebut
digunakanlah pengembangan media Figma sebagai media pembelajaran untuk mengatasinya.
Desain media pembelajaran berbasis mobile dengan materi lingkaran ini harus disesuaikan dengan
silabus yang digunakan guru dalam mengajar. Proses pengembangan melibatkan penggunaan teori
media dan storyboard, figma, dan aplikasi lain seperti pinterest untuk pembuatan background.
Tujuannya adalah untuk memahami pembelajaran sebelum proses pembelajaran dan untuk
menciptakan media yang dapat digunakan.
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PENDAHULUAN

Dengan kemampuan berpikir masalah, siswa akan mampu memecahkan berbagai
permasalahan matematika dan permasalahan kehidupan sehari-hari yang memerlukan
penalaran matematis. Oleh karena itu, pembelajaran matematika tidak hanya sekedar
penguasaan konsep dan teori matematika saja, namun juga melatih kemampuan berpikir
analitis dan logis agar mampu diterapkan dalam menyelesaikan permasalahan matematika
dan non matematika dalam kehidupan. (Evi Nur Ngaeni, 2017). Menurut Maskur, dkk
(Masykur et al, 2017). Kegiatan pembelajaran matematika yang sering dilakukan
cenderung kurang beragam, kurang kreatif sehingga membosankan bagi siswa. Kondisi
tersebut seringkali menyebabkan siswa cepat merasa bosan, mengantuk, sulit
berkonsentrasi, dan sibuk dengan aktivitasnya sendiri saat belajar matematika. Akibatnya,
mahasiswa tidak dapat menyerap dan memahami isi mata kuliah yang disajikan dengan
baik. Pembelajaran yang monoton ini pada akhirnya akan berdampak pada rendahnya
tingkat pemahaman dan kemampuan penguasaan pengetahuan matematika siswa. Oleh
karena itu, hendaknya guru merancang dan melaksanakan kegiatan pembelajaran
matematika dengan lebih kreatif dan menarik agar siswa tetap antusias, fokus, dan pada
akhirnya memahami mata pelajaran dengan lebih baik.

Menghadapi situasi pembelajaran matematika yang membosankan dan tidak efektif
seperti yang telah dijelaskan di atas, guru perlu menunjukkan kreativitas yang baik dalam
mengidentifikasi dan menggunakan materi pembelajaran yang tepat dan menarik.
Tujuannya agar proses belajar mengajar matematika dapat berjalan dengan baik, benar-
benar merangsang perhatian, minat dan semangat siswa terhadap mata pelajaran yang
diajarkan. Dengan kata lain, guru hendaknya secara cerdas memilih dan menggunakan
berbagai jenis bahan ajar yang kreatif dan interaktif agar pembelajaran matematika tidak
membosankan dan siswa mudah menyerapnya.

Matematika memiliki peranan yang sangat mendasar dan kompleks dalam
kehidupan manusia. Memang benar matematika tidak hanya sebatas berhitung atau
bermain angka, namun memberikan landasan logika dan penalaran yang sangat berguna
untuk menyelesaikan permasalahan di bidang sosial, ekonomi, ilmu pengetahuan, alam
dan teknologi, dll. Oleh karena itu, tidak mengherankan jika matematika menjadi salah
satu mata pelajaran wajib yang diajarkan di semua jenjang pendidikan formal, mulai dari
sekolah dasar hingga Perguruan Tinggi. Hal ini menunjukkan peran mendasar matematika
dalam mengembangkan kemampuan berpikir dan penalaran manusia.

Secara umum pendidikan matematika bertujuan membekali peserta didik dengan
sejumlah kompetensi penting. Pertama, kemampuan menggunakan konsep, logika, dan
alat matematika untuk memecahkan permasalahan yang ditemui dalam pembelajaran
matematika maupun dalam pembelajaran lain atau dalam kehidupan sehari-hari. Kedua,
kemampuan berkomunikasi secara akurat dan tepat menggunakan bahasa dan simbol
matematika. Ketiga, kemampuan penalaran matematis, yang dapat diterapkan pada
berbagai situasi, mencakup kemampuan berpikir kritis, sistematis, logis, dan analitis.
Untuk mencapai tujuan tersebut, pendidikan matematika harus menghasilkan siswa yang
mampu menerapkan matematika untuk memecahkan permasalahan.

Berdasarkan dari tujuan umum pembelajaran matematika seperti di atas, maka
dapat dipahami bahwa belajar matematika bukan hanya sekedar pandai berhitung tetapi
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juga melatih siswa untuk bernalar, berpikir kritis, sistematis dan menyelesaikan
berbagai permasalahan matematika. Siswa harus mampu menerapkan matematika untuk
menyelesaikan tidak hanya permasalahan matematika saja, namun juga permasalahan
dalam bidang keilmuan lain dan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
demikian, kemampuan memecahkan masalah matematika merupakan salah satu
keterampilan matematika terpenting yang harus dikuasai setiap siswa agar matematika
dapat berguna dalam kehidupan.

Keterampilan pemecahan masalah dalam matematika penting dilakukan agar siswa
tidak hanya dapat menyelesaikan masalah yang identik dengan contoh yang diberikan
guru. Selain itu, keterampilan pemecahan masalah memungkinkan siswa untuk
memecahkan masalah baru yang merupakan modifikasi atau pengembangan dari konsep
matematika yang telah dipelajari, dimana metode tersebut menggunakan lebih dari
sekedar prosedur konvensional. Kemampuan ini memerlukan pemahaman mendalam
tentang konsep matematika dan kreativitas untuk menerapkannya pada situasi baru.

Menurut Arsyad (Denta et al, 2022) Media pembelajaran berperan sebagai
perantara untuk menyampaikan berbagai informasi dan isi pembelajaran kepada siswa.
Melalui media pembelajaran, pesan-pesan pembelajaran yang mengandung tujuan dan
makna tertentu dapat disampaikan kepada siswa untuk membantu mereka mencapai
tujuan belajarnya. Dengan kata lain, bahan pembelajaran merupakan jembatan antara
bahan ajar dengan pemahaman siswa terhadapnya. Memilih dan menggunakan bahan
pembelajaran yang sesuai dan kontekstual sangat penting agar proses transmisi dan
penyerapan pengetahuan dapat berlangsung secara efektif. Penggunaan materi
pembelajaran yang relevan dan menarik dapat menciptakan motivasi belajar baru bagi
siswa. Media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual berpotensi merangsang rasa
ingin tahu, minat, dan aktivitas belajar siswa pada tingkat yang lebih optimal. Dampak
psikologis yang ditimbulkan dari penggunaan media pembelajaran inovatif ini antara
lain adalah semangat dan minat belajar siswa. Dalam konteks ini, dapat dikatakan bahwa
eratnya hubungan antara media pembelajaran dengan perkembangan teknologi
membawa daya tarik tersendiri dalam proses pembelajaran di kelas. Keduanya
mempunyai kemampuan membangkitkan motivasi dan minat belajar pada siswa
(Herawati, 2017).

Di era digital saat ini, media pembelajaran yang penting adalah bersifat mobile dan
dapat diakses secara mandiri oleh siswa tanpa batasan waktu dan lokasi. Artinya siswa
dapat menggunakan media pembelajaran ini untuk belajar kapanpun, dimanapun,
tergantung keinginan dan kebutuhan pribadinya, tanpa harus bergantung atau menunggu
instruksi langsung dari guru. Fleksibilitas dan mobilitas ini harus menjadi ciri materi
pembelajaran masa kini, sehingga proses belajar siswa tidak hanya berlangsung di dalam
kelas saja, tetapi juga dapat berlanjut secara mandiri di luar kelas, kapan dan di mana saja.

Pentingnya matematika bagi perkembangan pemikiran siswa, pembelajaran
matematika harus dilakukan dengan cara yang menarik agar siswa tidak menganggap
susah terhadap matematika. jadi, siswa seharusnya memiliki pemahaman yang mendalam
tentang keterampilan memecahkan masalah matematika. Namun kemampuan berpikir
siswa dipengaruhi oleh banyak faktor, baik internal maupun dari mata pelajaran itu
sendiri. Terkadang mata pelajaran tidak memerlukan pemahaman yang abstrak, sehingga
pada usia tertentu dapat menjadi masalah serius yang menghambat pembelajaran siswa.
Kemampuan untuk memahami, menalar, dan menerapkan pengetahuan dapat
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berkontribusi pada perolehan keterampilan memecahkan masalah, tetapi keterampilan
memecahkan masalah ini tetap sangat penting ketika mempelajari matematika.

Agar seorang siswa memperoleh keterampilan memecahkan masalah, siswa harus
benar-benar mempelajari materi tersebut agar lebih mudah mengembangkan
kemampuannya Lainnya, dan ini memudahkan siswa untuk mempraktekkan pengetahuan
yang dimilikinya saat berhadapan dengan suatu masalah. Oleh karena itu, perlu
menggunakan media untuk mendukung pembelajaran. Salah satunya adalah penggunaan
aplikasi Vigma saat belajar di kelas.

Memperhatikan latar belakang masalah diatas, dapat disimpulkan bahwa masalah
utamanya adalah sulitnya bagi siswa-siswi di sekolah untuk mendapatkan media
pembelajaran matematika berbasis mobile untuk mempermudah mereka pelajari dan
memahami. Oleh karena itu, peneliti dapat merumuskan permasalahan yaitu bagaimana
merancang aplikasi pembelajaran matematika berbasis mobile yang menarik dan mudah di
pelajari. Tujuan peneliti mengambil judul ini yaitu untuk mengembangkan keterampilan
pengembangan perangkat pembelajaran yang memiliki kualifikasi valid, praktis, dan efektif
yang dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Manfaat dari media pembelajaran
berbasis mobile adalah (1) Meningkatkan kemampuan memecahkan masalah pada jenang
SMP dalam penelitian, pengembangan dan penerapan IPTEKS; dan (2) Menghasilkan
media pembelajaran berbasis mobile.

METODE

Subjek penelitian ini yaitu pada Sekolah Menengah Pertama kelas VIII. Jenis
Penelitian pengembangan ini focus pada pengembangan produk. Produk yang dihasilkan
berupa media pembelajaran matematika berupa aplikasi-media pembelajaran matematika
berbasis mobile pada lingkaran yaitu Figma. Peneltian dilakukan mulai pada tanggal
Januari 2024. Model pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media
pembelajaran ini adalah model pengemangan ADDIE, yaitu model pengemangan terdiri
dari dari lima tahapan yang meliputi, analisis (Analysis), desain (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Model
pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 untuk
merancang system pembelajaran (Mulyatiningsih, 2014). Pada penelitian ini peneliti
memodifikasi model pengembangan dengan membayasi hanya sampau tahap
pengembangan saja.

Menurut Sugiyono (Sugiyono, 2012) model addie ini terdiri dari 5 Tahapan, 1) Pada
Tahap analisis hal yang dilakukan yaitu menganalisis kebutuhan dan permasalahan
berupa materi yang relevan, buku ajar, kondisi belajar; 2) pada thapan desain, diilakukan
beberapa kegiatan antara lain merumuskan tujuan pembelajaran, menentukan materi atau
pokok bahasan yang akan dipelajari, selanjutnya penyusunan bahan ajar dengan
sistematika yang telah disesuaikan dengan kebutuhan siswa; 3) tahap development,
penyiapan dan penulisan materi pada buku ajar yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa
dalam melkukan kegiatan belajar; 4) tahap implementasi merupakan penggunaan produk
pengembangan berupa bahan ajar pada kegiatan pembelajaran; 5) dan tahap evaluasi,
dilakukan secara formatif pada tahapan pengembangan produk sesuai dengan model
yang digunakan.
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Develop

Figure 1 Model Pengembangan ADDIE

HASIL DAN DISKUSI

Media pembelajaran berbasis mobile dengan menggunakan aplikasi Figma pada
materi lingkran untuk siswa jenjang SMP kelas 8 dikembangkan dengan model
pengembangan dari ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu tahap analysis, design,
development, implementation, dan evalution. Berikut ini adalah hasil dari Langkah-langkah
pengembangan yang telah dilakukan:

1. Analysis

Pada tahapan analisis yang dilakukan pada penelitian dan pengembangan ini yaitu
dengan menganalisis potensi dan permasalahan yang ada untuk diselesaikan dengan
Solusi yang tepat. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis mengenai kondisi lingkungan,
proses pembelajaran, pemahaman siswa jenjang SMP, fasilitas penunjang, materi dan
silabus mata Pelajaran matematika. Selanjuatya peneliti memunculkan masalah yang ada
dari masing-masing elemen tersebut untuk diselesaikan. Untuk menyelesaikan masalah
saat ini, analisis aspek-aspek tersebut harus dilakukan.. Untuk mengatas permasalahan
yang ada, peneliti melakukan pengembangan media figma sebagai media pembelajaran
untuk menyelesaikan permasalahn yang ada.

2. Design

Design media pembelajaran berbasis mobile materi lingkaran ini harus disesuaikan
dengan silabus dan RPP yang digunakan guru dalam mengajar. Pada tahap design ini
dirancang bentuk interface dari media pembelajaran, seta navigasi media pembelajaran
untuk memudahkan dalam pengoperasian media pembelajaran berbasis mobile ini.

Storyboard digunakan untuk memudahkan dalam menentukan tampilan yang akan
dibuat dalam media pembelajaran, sehingga dapat mempermudah pengembangan untuk
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menentukan bahan-bahan yang harus dilengkapi. Rancangan tampilan media
pembelajaran. Tampilan yang dirancang seperti Halaman awal, Login Aplikasi, Storyboard
Menu Utama, Storyboard Menu Materi, yang terdiri dari Mengenal Lingkaran, Menentukan
hubungan antara sudut pusat dan sudut keliling, Menentukan Panjang busur dan luas
juring, Menentukan garis singgung Persekutuan luar dua lingkaran Menentukan garis
singgung Persekutuan dalam dua lingkaran, Storyboard Menu Quiz, Storyboard Menu
Profil.

Pada tahap perancangan ini, rencana aplikasi dibuat dalam bentuk Use case Diagram
dan Activity Diagaram.. Kemudian dalam desain system khusus, penulis menggambarkan
bagaimana perancangan materi lingkaran berbasis mobile dalam bentuk desain output,
desain input, dan desain teknologi.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, peneliti membuat media pembelajaran setelah
memperoleh desain isi media dan storyboard. Adapun tahap pengembangan adalah
sebagai berikut:

a. Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Mobile

Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan aplikasi Figma. Selai itu,
peneliti menggunakan beberapa aplikasi lain seperti Pinterest untuk mencari gambar atau
background media. Model media secara umum terdiri dari layer awal media, menu utma
atau home yang terdiri dari Materi, Evaluasi dan Profil pengembangan. Berikut
menunjukkan media yang telah dikembangkan

1) Halaman Awal

Halaman awal merupakan tampilan pembuka media sebelum masuk pada menu
utama atau home. Halaman ini menampilkan judul media pembelajaran. Pengguna dapat
menekan tombol masuk atau melanjutkan ke tampilan berikutnya.

Figure 2. Tampilan Halaman Awal
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2) Menu Utama/Home

Menu utama berisi menu materi Evaluasi, dan Profil

Figure 3. Tampilan Menu Utama

a) Materi

Materi berisi menu materi Lingkaran yang meliputi Mengenal Lingkaran, Sudut
Pusat dan Sudut Keliling, Menentukan Panjang Busur dan Luas Juring, Menentukan GSPL
Dua Lingkaran, Menentukan GSPD Dua Lingkaran
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Figure 4. Tampilan Menu Materi

Setelah kalian

melakukan
serangkaian kegiatan
diatas, silahkan kalian
Luat kesimpulan

Figure 5. Contoh Tampilan Menu Materi Lingkaran

b) Evaluasi

Evaluasi berisi soal-soal semua materi lingkaran. Disetiap pertanyaan kan akan
langsung ditampilkan benar dan salahnya. Jika jawaban tidak tepat, maka akan diminta
untuk engulangnya hingga benar.

42



EduMathTec: Jurnal Pendidikan dan Teknologi Pembelajaran Matematika Vol. 01, No. 02, 2024, pp. 35-46

¥

|
i
i

b

i

T
f

Jawaban kurang tepat:
= o

Figure 6. Contoh tampilan Menu Evaluasi bangun Ruang Sisi Datar

c) Profil

Profil berisi tentang data diri pengguna

Gander -

b. Hasil Uji Kelayakan
Hasil kelayakan media diambil dari hasil angket penilaian media oleh ahli media dan
ahli materi untuk mengetahui kelayakan sebelum dilakukan uji coba dalam
pembelajaran. Untuk memperbaiki media yang telah dikembangkan, ulasan dari ahli
media dan ahli materi dapat digunakan.
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KESIMPULAN

Agar seorang siswa memperoleh keterampilan memevahkan masalah, siswa harus
benar-benar mempelajari materi tersebut agar lebih mudah mengembangkan kemapuan
lainnya, dan ini memudahkan siswa untuk mempraktekkan pengetahuan yang dimilikinya
saat berhadapan dengan suatu masalah.

Pada tahapan analisis yang dilakukan pada penelitian dan pengembangan ini yaitu
dengan menganalisis potensi dan permasalahan yang ada untuk diselesaikan dengan Solusi
yang tepat. Untuk mengatasi permasalahan yang ada, peneliti melakukan pengembangan
media figma sebagai media pembelajaran utuk menyelesaikan permasalahan yang ada.

Desain media pembelajaran berbasis mobile dengan materi lingkaran ini harus
disesuaikan dengan silabus dan RPP yang digunakan guru dalam mengajar. Pada tahap
desain ini dirancang dalam bentuk interface dari media pembelajaran, serta navigasi
media pembelajaran untuk memudahkan dalam pengoperasian media pembelaaran
berbasis mobile ini.

Pada tahap pengembangan, membuat media pembelajaran dengan menggunakan
media teori dan storyboard. Termasuk media pembelajaran berbasis mobile
menggunakan figma dan aplikasi lain seperti pinterest untuk media latar belakang. Model
media didasarkan pada lapisan awal media yang meliputi materi, evaluasi, dan profil
pengembangan. Tujuan pembelajaran media adalah untuk memahami pembelajaran
sebelum proses pembelajaran, dan untuk menyempurnakan media yang dibuat dapat
digunakan lapisan media dan materi
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