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 Abstract: One Variable Linear Inequalities (PtLSV) material is one of the 
materials in mathematics that is related to real problems. In reality, there are 
still many students who have difficulty solving PtLSV, especially doing 
mathematical modeling of PtLSV problems. Mathematical modeling is the 
process of transforming real problems into the form of a mathematical model. 
One effort that can support the teaching of mathematical modeling is using 
learning media in the form of an Android-based mobile learning application. 
This study aims to describe the process of developing a mobile learning 
application based on Android to teach mathematical modeling in the PtLSV 
material and to describe the results of developing a mobile learning 
application based on Android to teach mathematical modeling in the PtLSV 
material that are valid, practical, and effective. This research uses the ADDIE 
development model consisting of 5 stages: analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. Research instruments used include 
validation sheets, student response questionnaires, pre-test, and post-test. This 
media was validated by three validators consisting of media experts and 
material experts. Media trials were conducted on seventh-grade students at 
SMP Negeri 8 Surabaya in one class. Based on the research results, the 
developed learning media meets the valid criteria based on media experts at 
3,65, which falls into the valid category, and material experts at 3,59, which 
also falls into the valid category. It meets practical criteria based on the 
response questionnaire at 3,31, which falls into the very good category, and 
meets effective criteria based on pre-test and post-test with an average N-Gain 
Score of 0,96, which falls into the high category. The implications of this 
research are that a high validity score provides confidence that the educational 
media is suitable for use and capable of delivering material effectively and 
efficiently. A high practicality score indicates that the educational media is 
easy to use by both educators and students. A high effectiveness score signifies 
that the use of this media can lead to a significant improvement in learning 
outcomes, which is the primary goal of developing educational media. The 
contribution to current research is to encourage more studies in the field of 
educational technology, particularly in creating innovative and effective 
educational media. 
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PENDAHULUAN  

Materi Pertidaksamaan Linear Satu Variabel (PtLSV) merupakan salah satu materi dalam 

matematika yang berkaitan dengan masalah nyata. Pada materi pertidaksamaan linear satu 

variabel, siswa dituntut untuk mampu menyelesaikan masalah dengan cara memodelkan 
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masalah PtLSV menjadi model matematika sehingga perlu ditanamkan pemahaman 

pemodelan matematika dengan baik (Akhmad & Masriyah, 2014). 

Dalam kenyataannya masih banyak siswa kesulitan dalam melakukan pemodelan 

matematika pada materi PtLSV. Parameswari et al. (2018) menyatakan bahwa siswa 

kesulitan memahami masalah, kesulitan menentukan langkah awal dalam menyelesaikan 

masalah, kesulitan menuliskan model matematika yang sesuai dengan masalah. Handayani 

& Kurniasari (2023) menyatakan bahwa siswa kesulitan memahami masalah, kesulitan 

membuat permisalan dan model matematika. Aryadi et al. (2017) menyatakan bahwa siswa 

belum mengenal simbol matematika khususnya tanda pertidaksamaan, siswa kebingungan 

menuangkan ide dalam bentuk tulisan. Dewi et al. (2020) menyatakan bahwa siswa 

kesulitan dalam proses penyelesaian soal serta kesulitan dalam membuat model 

matematika dari masalah PtLSV yang disajikan. Faktor penyebabnya yaitu siswa belum 

memahami konsep, belum bisa memaknai kalimat yang disajikan dan memahami isi dari 

soal. Setiawan (2018) menyatakan bahwa siswa kesulitan dalam proses penyelesaian soal, 

tidak mengerti apa yang diketahui dan ditanyakan dari soal, kesulitan dalam membuat 

model matematika dari masalah yang disajikan, dan kurang teliti dalam menghitung. 

Sukmawarti et al. (2022) menyatakan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

soal, mengubah masalah nyata ke dalam bentuk matematika, memecahkan masalah, dan 

membuat kesimpulan. Dapat disimpulkan bahwa kesulitan yang paling terlihat dalam 

penyelesaian PtLSV yaitu siswa tidak bisa melakukan pemodelan matematika dengan 

benar. Hal ini juga didukung menurut penelitian yang dilakukan oleh Shodikin et al. (2019) 

bahwa terdapat dua kesalahan dalam melakukan pemodelan matematika yaitu membuat 

asumsi yang tidak tepat dan kegagalan dalam membangun model matematika yang 

menggambarkan situasi dunia nyata.  

Pemodelan matematika merupakan proses memperoleh pemahaman matematika 

melalui konteks dunia nyata. Pemodelan matematika memberikan kesempatan bagi siswa 

untuk menggunakan ide-ide mereka membangun hubungan logis, mengembangkan 

pengetahuan matematika dan mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan untuk 

menemukan solusi dari masalah kehidupan nyata (Pandiangan & Zulkarnaen, 2021). 

Menurut Kurniadi et al. (2019), terdapat beberapa hal yang membuat pemodelan 

matematika itu penting untuk diajarkan yaitu: (1) membantu siswa memahami konteks 

dunia nyata secara lebih detail; (2) mendorong siswa dalam mengembangkan pola pikir 

yang lebih baik; (3) melibatkan siswa dalam proses menghubungkan fenomena dunia nyata 

dengan matematika. Dari penjelasan tersebut terlihat bahwa pemodelan matematika itu 

penting untuk diajarkan kepada siswa. Salah satu upaya yang bisa mendukung pengajaran 

pemodelan matematika yang bisa digunakan secara mandiri yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran berupa mobile learning application berbasis android. 

Mobile learning application berbasis android memiliki potensi yang sangat besar untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran baik di kelas maupun secara mandiri (Meihan et al., 

2020). Belajar menggunakan mobile learning application berbasis android dapat menjadi salah 

satu cara yang bagus untuk menyampaikan pembelajaran dengan cara yang lebih cepat dan 
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lebih dapat diterima (Kashive & Phanshikar, 2023). Mobile learning application berbasis 

android memiliki kemampuan untuk menarik minat siswa, berdampak positif, dan 

memotivasi siswa untuk belajar (Ahmad et al., 2023). Mobile learning application berbasis 

android merupakan aplikasi pembelajaran yang tidak hanya bersifat mobile namun juga 

terintegrasi dengan fitur-fitur yang menyenangkan untuk memicu minat siswa (Ramli et 

al., 2024). Menurut Muhtar & Zulkifli (2012), mobile learning application berbasis android 

memiliki fitur-fitur diantaranya yaitu teks, gambar, audio, dan video. Di dalam mobile 

learning application berbasis android yang dikembangkan terdapat fitur-fitur yang 

mendukung untuk mengajarkan pemodelan matematika seperti teks sebagai penyampaian 

materi sekaligus soal, gambar sebagai ilustrasi pendukung dan audio sebagai suara 

pendukung. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Uddin et al. (2024) audio 

yang digunakan pada mobile learning application berbasis android membuat aplikasi tersebut 

banyak direkomendasikan untuk digunakan. 

Penelitian mengenai mobile learning application berbasis android telah banyak dilakukan, 

diantaranya yaitu penggunaan mobile learning application berbasis android untuk sarana 

berlatih mengerjakan soal matematika (Setyadi, 2017), sumber belajar dan sarana 

mengerjakan soal trigonometri SMA (Widyatama & Pratama, 2022), pembelajaran pada 

materi operasi aljabar siswa SMA (Wahyono, 2018), meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis (Sholihah, 2018). Seperti yang terlihat dari beberapa penelitian di 

atas belum ada mobile learning application berbasis android yang benar-benar memfokuskan 

untuk mengajarkan pemodelan matematika pada materi PtLSV padahal pemodelan 

matematika ini penting untuk diajarkan sehingga PtLSV dapat diselesaikan oleh siswa oleh 

karena itu dalam penelitian ini untuk mengajarkan pemodelan matematika peneliti akan 

mengembangkan mobile learning application berbasis android sehingga dapat dijadikan 

sebagai alternatif media pembelajaran dalam materi PtLSV.  

Di berbagai sekolah menengah pertama, diperoleh informasi dari guru matematika 

kelas VII bahwa siswa kesulitan dalam membuat model matematika pada masalah PtLSV 

seperti tidak dapat mengidentifikasi adanya variabel, masih sering menuliskan tanda 

pertidaksamaan yang salah karena siswa tidak mengetahui arti dari simbol pertidaksamaan 

yang dituliskan. Diperoleh juga informasi dari guru matematika kelas VII bahwa kegiatan 

pembelajaran matematika biasanya menggunakan metode ceramah dengan hanya 

memanfaatkan buku siswa dan papan tulis sebagai media pembelajaran dikarenakan guru 

kurang memiliki akses yang memadai terhadap perangkat dan teknologi, tidak ada 

pemanfaatan mobile learning application berbasis android dalam pembelajaran matematika. 

Dengan dikembangkannya mobile learning application berbasis android diharapkan dapat 

mengatasi kesulitan siswa dalam membuat model matematika pada masalah PtLSV. 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan mobile learning 

application berbasis android untuk mengajarkan pemodelan matematika yang berisi materi 
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PtLSV. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE (Lee & 

Diana, 2004). Berikut diagram alur ADDIE. 

 
Gambar 1. Diagram Alur ADDIE 
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Subjek uji coba pada penelitian ini dipilih dengan syarat sebagai berikut siswa kelas 

VII-B SMP dalam satu kelas dan memiliki smartphone berbasis android. Jenis data yang 

digunakan dalam penelitian ini merupakan data kuantitatif dan data kualitatif. 

Data hasil validasi mobile learning application berbasis android dianalisis dengan 

menggunakan skor rata-rata aspek validasi mobile learning application berbasis android 

dengan rumus: 

𝑉𝑎 =
∑ 𝐴𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
                                                                 (1) 

(Hobri, 2010) 
Keterangan: 
𝑉𝑎 = rerata skor total untuk semua aspek 
𝐴𝑖 = rerata skor untuk aspek ke-i 
𝑛 = banyaknya aspek 

Rerata skor total ini dicocokkan dengan kriteria kevalidan menurut Hobri (2010) sebagai 

berikut. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan 

Nilai Kategori 

1 ≤ 𝑉𝑎 < 2 Tidak Valid 

2 ≤ 𝑉𝑎 < 3 Kurang Valid 

3 ≤ 𝑉𝑎 < 4 Valid 

𝑉𝑎 = 4 Sangat Valid 

Mobile learning application berbasis android dikatakan layak digunakan oleh siswa jika hasil 

validasi menunjukkan kategori “valid” atau “sangat valid”, namun dibutuhkan beberapa 

penyempurna berupa revisi yang bertujuan untuk lebih mengoptimalkan nilai dari 

kevalidannya. 

Selanjutnya, data kepraktisan diperoleh melalui angket yang dibagikan pada siswa 

dalam satu kelas. Rata-rata skor jawaban pengguna dihitung dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut. 

Rata-Rata Skor Jawaban Pengguna (𝑀) =
∑ Jawaban Pengguna

∑ Pengguna
                      (2) 

Mencocokkan hasil rata-rata skor jawaban pengguna dengan kriteria klasifikasi respon 

pengguna menurut Widoyoko (2012) sebagai berikut. 

Tabel 2. Kriteria Respon Pengguna 

Rerata Skor Jawaban Klasifikasi Respon Pengguna 

3,25 < 𝑀 ≤ 4,00 Sangat Baik 

2,50 < 𝑀 ≤ 3,25 Baik 

1,75 < 𝑀 ≤ 2,50 Tidak Baik 

1,00 ≤ 𝑀 ≤ 1,75 Sangat Tidak Baik 

Mobile learning application berbasis android dikatakan praktis jika respon siswa 

menunjukkan kategori “baik” atau “sangat baik”. 

Analisis data keefektifan diperoleh dari hasil pre-test dan post-test kemudian dilakukan 

uji N-Gain score yang digunakan untuk menilai perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan 

post-test. Berikut ini merupakan rumus N-Gain. 
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N-Gain =
Skor Post Test − Skor Pre Test

Skor Ideal − Skor Pre Test
                                            (3) 

(Hake, 1998) 

Kemudian hasil N-Gain dicocokan dengan kategori N-Gain score berikut. 

Tabel 3. Kategori N-Gain Score 

Nilai N-Gain Score Kategori 

𝑔 < 0,3 Rendah 

0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7 Sedang 

𝑔 > 0,7 Tinggi 

Mobile learning application berbasis android dikatakan efektif jika nilai N-Gain score 

memenuhi kategori “sedang” atau “tinggi”. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa mobile learning application 

berbasis android. Data yang diperoleh antara lain skor validasi mobile learning application 

berbasis android, respon siswa terhadap mobile learning application berbasis android, hasil 

pre-test dan post-test. Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan menggunakan 

prosedur penelitian ADDIE diantaranya yaitu analysis (analisis), design (desain), develop 

(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). 

Analysis (Analisis) 

Pada tahapan analisis, peneliti mengumpulkan informasi awal sebagai pertimbangan 

dalam mendesain mobile learning application berbasis android terdapat beberapa informasi 

awal yang perlu dikumpulkan terkait situasi atau isu, karakteristik siswa, kurikulum, 

media, dan teknologi. 

Analisis Situasi atau Isu 

Beberapa kesulitan-kesulitan yang diperoleh ketika siswa membuat model matematika 

dari soal yang diberikan oleh guru matematika kelas VII di SMP Negeri 8 Surabaya 

diantaranya bahwa siswa tidak dapat mengidentifikasi adanya variabel dari soal yang 

diberikan akan tetapi siswa hanya langsung menuliskan angka yang ada pada soal hal ini 

berarti menujukkan bahwa siswa tidak mengetahui adanya variabel dari soal dan tidak 

mengetahui makna dari variabel kemudian siswa juga salah dalam menuliskan simbol 

pertidaksamaan dari soal yang diberikan hal ini berarti menunjukkan bahwa siswa tidak 

mengetahui arti dari simbol pertidaksamaan yang dituliskan.  

Dari kegiatan analisis situasi atau isu dapat diketahui bahwa dalam mendesain mobile 

learning application berbasis android maka peneliti perlu memfasilitasi aktivitas yang dapat 

mengatasi kesulitan siswa tersebut. 

Analisis Karakteristik Siswa 

Siswa cenderung pasif karena pembelajaran berpusat pada guru. Berdasarkan 

informasi dari guru matematika kelas VII di SMP Negeri 8 Surabaya biasanya kegiatan 

pembelajaran matematika menggunakan metode ceramah yang hanya memanfaatkan buku 

siswa dan papan tulis. Hal ini sesuai dengan pernyataan Rohaeti et al. (2023) bahwa 
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sebagian besar guru masih lebih fokus pada pengembangan proses pembelajaran dan bahan 

ajar daripada mengembangan aplikasi pembelajaran berbasis teknologi media. Didapatkan 

juga informasi dari beberapa siswa kelas VII bahwa mereka merasa bosan dengan 

pembelajaran matematika karena selalu dijelaskan oleh guru di papan tulis. Penyebab siswa 

bersikap pasif dalam pembelajaran adalah karena metode pengajaran yang monoton dan 

kurang inovatif (Hardianty M, 2017). 

Pentingnya bagi guru untuk meningkatkan proses pembelajarannya dengan 

mempelajari pembelajaran inovatif untuk diimplementasikan di kelas (Hamdu et al., 2021). 

Di dalam penyampaian materi pembelajaran, diperlukan adanya alternatif baru seperti 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi untuk mendukung proses 

pembelajaran hal ini bertujuan agar siswa tetap aktif dan tidak mudah bosan, serta 

membantu meningkatkan hasil belajar secara efektif (Romi, 2021). Menurut Poçan et al. 

(2023) lingkungan belajar yang didukung teknologi seluler memungkinkan peningkatan 

yang signifikan secara statistik dalam prestasi akademik siswa dan tingkat motivasi. 

Kolaborasi dan lingkungan belajar yang berbeda dapat meningkatkan pembelajaran (Ali et 

al., 2024). Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan yaitu mobile learning 

application. Pemanfaatan mobile learning application berbasis android dalam proses 

pembelajaran dapat membantu siswa memusatkan perhatian mereka, sehingga 

memungkinkan penerapan pembelajaran aktif di mana guru berperan sebagai pengarah 

(Minggu et al., 2021). Menurut penelitian yang dilakukan oleh Amasha et al. (2021) bahwa 

penggunaan mobile learning application berbasis android lebih efektif daripada metode 

tradisional untuk meningkatkan pembelajaran siswa dalam matematika. Hal yang sama 

dikatakan oleh Bonsu et al. (2024) bahwa penggunaan mobile learning application berbasis 

android lebih efektif dibandingkan pengajaran tradisional dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hal ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Martins Nunes 

Avellar et al. (2024) mobile learning application berbasis android bisa diterima dengan baik 

oleh siswa saat pembelajaran di kelas mereka juga mengatakan bahwa belajar 

menggunakan mobile learning application berbasis android menjadi menyenangkan dan 

mudah dipahami. 

Dari kegiatan analisis dapat diketahui bahwa dalam mendesain mobile learning 

application berbasis android maka peneliti perlu memfasilitasi aktivitas yang interaktif agar 

siswa bisa terlibat aktif secara langsung. 

Analisis Kurikulum 

Berdasarkan informasi dari guru matematika kelas VII di SMP Negeri 8 Surabaya 

kurikulum yang berlaku di kelas VII SMP Negeri 8 Surabaya yaitu kurikulum merdeka. 

Kurikulum Merdeka mendorong pendekatan pembelajaran yang bersifat kontekstual yang 

menghubungkan pembelajaran dengan realitas kehidupan siswa (Akhmadi, 2023). Hal ini 

sesuai dengan salah satu pendekatan yang ada dalam pembelajaran matematika yaitu 

pendekatan Realistic Mathematics Education (RME).  

Realistic Mathematics Education (RME) adalah pendekatan pembelajaran yang 

menghubungkan masalah nyata ke dalam kehidupan sehari-hari masalah yang digunakan 
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sebagai titik awal pembelajaran harus nyata agar siswa dapat memahami sesuai 

pengalamannya (Hadila et al., 2020). Jika dilihat dari sebelumnya pada analisis situasi atau 

isu siswa kesulitan dalam membuat model matematika pada materi PtLSV sehingga 

pendekatan RME ini cocok digunakan untuk mengajarkan pemodelan matematika. 

Menurut Kurniawati & Rosyidi (2019), pemodelan matematika merupakan merupakan 

suatu proses menggambarkan masalah nyata dalam bentuk model matematika.  

Kurikulum merdeka, RME, dan pemodelan matematika sama-sama menggunakan 

masalah nyata sehingga dengan menggabungkan kurikulum merdeka dengan RME 

diharapkan siswa dapat terbantu dalam mengatasi kesulitan pemodelan matematika 

melalui konteks dunia nyata. 

Dari kegiatan analisis kurikulum dapat diketahui bahwa dalam mendesain mobile 

learning application berbasis android maka peneliti menyusun materi sekaligus soal untuk 

mengajarkan pemodelan matematika yang dikaitkan dengan masalah nyata. 

Analisis Media 

Berdasarkan informasi dari guru matematika kelas VII di SMP Negeri 8 Surabaya 

mayoritas siswa memiliki smartphone berbasis android, siswa sering menggunakan 

smartphone untuk mencari jawaban dari tugas yang diberikan oleh guru atau mencari 

referensi materi dari internet selain itu ada juga yang menggunakan smartphone untuk 

bermain game. Selaras dengan itu, Irwanto (2017) juga menjelaskan bahwa hampir semua 

siswa (98,1%) menggunakan smartphone untuk keperluan belajar, sementara hanya sebagian 

kecil (1,9%) yang memanfaatkannya untuk aktivitas lain seperti chatting dan bermain game. 

Menggunakan smartphone untuk belajar memiliki kelebihan karena murah dan tersedia 

secara luas (Shoaib et al., 2023). Pembelajaran menggunakan smarphone telah 

memberdayakan interaksi dalam pembuatan konten, komunikasi, dan kolaborasi antara 

siswa dan guru yang secara signifikan mempengaruhi efektivitas pembelajaran (Lazaro & 

Duart, 2023). 

Kelebihan lain dari memanfaatkan media pembelajaran berbasis mobile android adalah 

kemampuannya untuk menampilkan berbagai unsur multimedia seperti teks, suara, 

animasi, dan lainnya (Aripin, 2018). Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Karatay et al. (2024) bahwa sebagian besar siswa lebih menyukai metode pembelajaran yang 

didukung oleh mobile learning application karena kelebihan dari mobile learning application itu 

sendiri. Sebenarnya kelebihan-kelebihan tersebut juga sama dengan kelebihan yang 

dimiliki oleh mobile learning application berbasis android menurut Muhtar & Zulkifli (2012), 

mobile learning application berbasis android memiliki fitur seperti teks, gambar, audio, dan 

lainnya. 

Oleh karena itu, dengan melihat keunggulan yang dimiliki oleh smartphone berbasis 

android maka diperlukan pengembangan inovatif dalam media pembelajaran yang 

memanfaatkan smartphone berbasis android agar dapat mendukung proses belajar siswa 

yaitu berupa pengembangan mobile learning application berbasis android untuk mengajarkan 

pemodelan matematika pada materi PtLSV. 
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Analisis Teknologi 

Peneliti mengembangkan mobile learning application berbasis android dengan 

memanfaatkan smart apps creator. Alasan dipilihnya smart apps creator karena proses 

pengembangan media yang mudah, praktis, aplikasi yang dihasilkan memiliki ukuran file 

yang kecil, serta dapat dibuat tanpa coding. Hal ini selaras dengan pernyataan Prasetio & 

Musril (2021) yang menjelaskan bahwa smart apps creator merupakan tools multimedia yang 

user-friendly karena dapat dibuat tanpa perlu pemrograman, tampilan yang mudah 

dipahami, serta tidak memerlukan alokasi RAM yang besar. Menurut Al Amin et al. (2022) 

produk aplikasi yang dihasilkan dari smart apps creator dapat dihasilkan dalam format .apk 

untuk android, .exe untuk windows, serta HTML untuk website. Peneliti dalam hal ini 

mengembangkan mobile learning application berbasis android dalam bentuk format .apk. 

Menurut Yallah & Huda (2022) terdapat beberapa kegunaan dari tools smart apps creator 

diantaranya yaitu menu insert digunakan untuk menambahkan gambar, musik, video, teks, 

dan unsur lainnya, sementara menu edit berfungsi untuk mengatur atau menyusun teks 

dengan rapi, menu interaction digunakan untuk memberikan efek pada gambar atau 

animasi.  

Keunggulan lain dari smart apps creator adalah bisa memberikan aktivitas seperti drag 

and drop (Almukarramah et al., 2023), bisa memberikan feedback dan lain sebagainya (Yuberti 

et al., 2021). Dengan melihat dari beberapa kegunaan tools dan keunggulan yang dimiliki 

smart apps creator hal ini mendukung peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang interaktif, menyenangkan, dan menarik bagi siswa. 

Design (Desain) 

Menyusun Materi Sekaligus Soal PtLSV 

Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahapan desain adalah menyusun materi 

sekaligus soal PtLSV untuk mengajarkan pemodelan matematika. Berdasarkan hasil 

analisis yang telah dilakukan sebelumnya diketahui bahwa kesulitan siswa dalam membuat 

model matematika terletak pada variabel dan simbol pertidaksamaaan, sedangkan pada 

analisis kurikulum yang telah dilakukan sebelumnya diketahui bahwa penyusunan materi 

sekaligus soal PtLSV dikaitkan dengan konteks masalah nyata. Oleh karena itu materi 

sekaligus soal yang disusun dalam penelitian ini menggunakan pendekatan RME seperti 

pada uraian berikut ini. 

Menentukan Variabel dari Masalah Matematika yang Harus Dimodelkan 

Dalam mengajarkan mengenai variabel dimulai dengan diberikan konteks masalah 

nyata berupa percakapan antara dua orang yaitu Pak Budi dan Pak Agus yang sedang 

belanja buku satuan di suatu toko grosir kemudian terdapat beberapa aktivitas interaktif 

yang membantu siswa menjawab pertanyaan terkait percakapan sebelumnya kemudian 

terdapat penjelasan mengenai variabel serta terdapat beberapa soal untuk menentukan 

mana yang termasuk variabel. 

Menentukan Simbol Pertidaksamaan       

Dalam mengajarkan mengenai simbol pertidaksamaan dimulai dengan diberikan 

aktivitas interaktif menempatkan simbol pertidaksamaan yang sesuai dengan kalimat 
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matematika kemudian terdapat penjelasan mengenai tanda pertidaksamaan dan 

persamaan kemudian diberikan masalah nyata berupa harga karcis masuk Museum 

Angkut di Batu Kabupaten Malang dan membuat bentuk pertidaksamaan linear satu 

variabel yang sesuai kemudian terdapat penjelasan mengenai tanda pertidaksamaan yang 

lain kemudian diberikan masalah nyata lagi berupa pembentukan tim kasti dan membuat 

bentuk pertidaksamaan linear satu variabel yang sesuai kemudian terdapat beberapa soal 

sederhana memilih dua kalimat matematika yang benar sesuai dengan simbol 

pertidaksamaan kemudian diberikan masalah nyata lagi berupa seorang pekerja yang 

sedang membawa kotak masuk ke dalam elevator dan membuat bentuk pertidaksamaan 

linear satu variabel yang sesuai.   

Pemodelan Matematika 

Setelah mengajarkan mengenai variabel dan simbol pertidaksamaan selanjutnya yaitu 

mengajarkan mengenai membuat model matematika yang dimulai dengan diberikan masalah 

nyata berupa jarak masing-masing rumah siswa ke sekolah dan memilih permisalan yang 

benar kemudian diberikan aktivitas interaktif menempatkan simbol pertidaksamaan sesuai 

dengan kalimat matematika kemudian diberikan masalah nyata lagi berupa permen dan 

kelereng dan memilih pilihan jawaban yang sesuai. 

Membuat Storyboard 

Berdasarkan hasil analisis media yang telah dilakukan sebelumnya, dapat diketahui 

bahwa mayoritas siswa memiliki smartphone kebanyakan dari mereka menggunakan 

smartphone untuk keperluan belajar, keunggulan dari media pembelajaran berbasis mobile 

android adalah dapat menampilkan berbagai unsur multimedia seperti teks, suara, animasi, 

dan lainnya sebenarnya kelebihan-kelebihan tersebut juga sama dengan kelebihan yang 

dimiliki oleh mobile learning application berbasis android sehingga nanti mobile learning 

application berbasis android yang dikembangkan memuat fitur teks sebagai penyampaian 

materi sekaligus soal, gambar sebagai ilustrasi pendukung, dan audio sebagai suara 

pendukung sedangkan pada hasil analisis teknologi yang telah dilakukan sebelumnya, 

dapat diketahui bahwa smart apps creator bisa memberikan aktivitas seperti drag and drop, 

mendapat feedback dan lain sebagainya sehingga nanti mobile learning application berbasis 

android yang dikembangkan menggunakan smart apps creator akan memunculkan aktivitas 

yang cukup interaktif diantaranya yaitu menarik dan menempelkan gambar, mengisi 

jawaban pada teks input, memilih pilihan jawaban dengan munculnya tanda centang hijau 

jika benar dan tanda silang merah jika salah, mendapatkan feedback setiap memberikan 

jawaban. 

Menyusun Lembar Validasi, Angket Respon, dan Membuat Pre-Test dan Post-Test 

Kegiatan yang dilakukan adalah menyusun lembar validasi yang terdiri dari ahli media 

sekaligus ahli materi. Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data kevalidan mobile 

learning application berbasis android. Menyusun angket respon pengguna mobile learning 

application berbasis android. Angket respon digunakan untuk memperoleh data kepraktisan 

mobile learning application berbasis android. Pembuatan pre-test dan post-test untuk 

memperoleh data keefektifan mobile learning application berbasis android.  
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Develop (Pengembangan) 

Pada tahapan pengembangan, peneliti merealisasikan tahap desain sesuai dengan 

storyboard yang telah dibuat dan menambahkan materi sekaligus soal yang telah disusun di 

mana peneliti mengembangkan mobile learning application berbasis android dengan 

menggunakan smart apps creator. Hasil kegiatan pada tahap ini disebut dengan prototype I.  

Setelah itu dilakukan uji kevalidan kepada tiga orang validator yang terdiri dari ahli 

media sekaligus ahli materi dengan kriteria validator sebagai berikut: validator adalah satu 

guru matematika dan dua dosen pendidikan matematika dengan bidang keahlian RME, 

pemrograman visual. Berikut hasil validasi prototype I oleh ahli media sekaligus ahli materi. 

 
Gambar 2. Rerata Tiap Aspek 

Didapatkan rata-rata total kevalidan prototype I oleh ahli media adalah 3,65. Prototype I 

yang telah dikembangkan berdasakan validasi ahli media termasuk dalam kategori valid. 

Didapatkan juga rata-rata total kevalidan prototype I oleh ahli materi adalah 3,59. Prototype 

I yang telah dikembangkan berdasakan validasi ahli materi termasuk dalam kategori valid. 

Jika diperhatikan saran yang diperoleh dari para validator merupakan saran yang tidak 

membutuhkan revisi yang sangat besar akan tetapi peneliti tetap melakukan revisi sesuai 

dengan saran yang diberikan oleh para validator agar mengoptimalkan nilai kevalidannya. 

Dari hasil saran validator dan revisi yang telah dilakukan berdasarkan saran tersebut 

maka prototype I yang valid disebut sebagai prototype II. 

Implementation (Implementasi) 

Pada tahapan implementasi, peneliti melakukan uji coba prototype II kepada subjek uji 

coba yaitu siswa kelas VII SMP Negeri 8 Surabaya dalam satu kelas yang terdiri dari 25 

siswa. Tujuan dari tahap implementasi ini adalah untuk mendapatkan data yang akan 

dianalisis untuk mengetahui apakah prototype II memenuhi kriteria praktis dan efektif. Hasil 

kepraktisan prototype II diperoleh dari angket respon siswa.  

Rata-rata total poin angket respon siswa sebesar 3,31. Rata-rata total poin angket respon 

termasuk dalam kategori sangat baik. Selanjutnya hasil keefektifan prototype II diperoleh 

dari pre-test dan post-test.  
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Dapat diketahui bahwa N-Gain Score sebesar 0,96. N-Gain Score termasuk dalam 

kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa protoype II dikatakan efektif berdasarkan pre-

test dan post-test. Prototype II yang praktis dan efektif disebut sebagai prototype final. 

Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahapan evaluasi dalam model ADDIE, peneliti memastikan bahwa prototype final 

yang telah dibuat mencapai tujuan yang diinginkan. Peneliti juga mengevaluasi hasil valid, 

praktis, dan efektif. Berikut ini merupakan uraian pembahasan dari hasil penelitian. 

Kevalidan Mobile Learning Application Berbasis Android 

Kevalidan mobile learning application berbasis android pada penelitian ini ditinjau dari 

hasil penilaian validator ahli media dan ahli materi yang dilakukan oleh satu guru 

matematika dan dua dosen pendidikan matematika dengan bidang keahlian RME, 

pemrograman visual. Adapun kevalidan yang dinilai meliputi aspek media dan aspek 

materi dengan indikator penilaian yang terdiri dari format, isi, dan bahasa. Diperoleh nilai 

rata-rata sebesar 3,65 dari hasil validasi oleh ahli media sedangkan hasil validasi oleh ahli 

materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,59. Nilai rata-rata 3,65 dan 3,59 termasuk dalam 

kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa mobile learning application berbasis android 

dikatakan valid berdasarkan penilaian dari ahli media dan ahli materi. Hal tersebut selaras 

dengan pernyataan menurut Plomp & Nieveen (2013), suatu hasil pengembangan media 

pembelajaran dikatakan valid jika hasil pengembangan tersebut memenuhi validitas isi 

(dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi ahli materi) dan validitas konstruk 

(dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi ahli media). 

Kepraktisan Mobile Learning Application Berbasis Android 

Kepraktisan mobile learning application berbasis android pada penelitian ini ditinjau dari 

hasil penilaian angket respon siswa yang diberikan kepada siswa kelas VII SMP Negeri 8 

Surabaya dalam satu kelas yang terdiri dari 25 siswa. Angket respon yang disebar terdiri 

dari 15 pertanyaan. Diperoleh rerata skor sebesar 3,31. Rerata skor sebesar 3,31 termasuk 

dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa mobile learning application berbasis 

android dikatakan praktis berdasarkan angket respon siswa. Hal ini juga sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Johannsen et al. (2023) bahwa mobile learning application 

berbasis android ditentukan oleh kepuasan pengguna yang dirasakan dan niat pengguna 

untuk menggunakan kembali. 

Keefektifan Mobile Learning Application Berbasis Android 

Keefektifan mobile learning application berbasis android pada penelitian ini ditinjau dari 

hasil penilaian pre-test dan post-test yang diberikan kepada siswa kelas VII SMP Negeri 8 

Surabaya dalam satu kelas yang terdiri dari 25 siswa. Hasil pre-test diperoleh sebelum siswa 

diberikan mobile learning application berbasis android sedangkan hasil post-test diperoleh 

setelah siswa diberikan mobile learning application berbasis android. Pre-test dan post-test 

yang diberikan adalah soal yang sama yang terdiri dari 3 soal essay. Diperoleh N-Gain Score 

sebesar 0,96. N-Gain Score sebesar 0,96 termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa mobile learning application berbasis android dikatakan efektif 

berdasarkan pre-test dan post-test. Dengan didapatkannya N-Gain Score sebesar 0,96 yang 
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termasuk dalam kategori tinggi hal ini berarti bahwa mobile learning application berbasis 

android yang dikembangkan telah mencapai tujuan yang diharapkan yaitu bertujuan untuk 

mengajarkan pemodelan matematika pada materi PtLSV. Hal tersebut selaras dengan 

pernyataan menurut Nieveen (1999), suatu hasil pengembangan media pembelajaran 

dikatakan efektif jika hasil pengembangan tersebut telah mencapai tujuan yang diharapkan. 

Pemodelan Matematika pada Materi PtLSV 

Selain mendapatkan N-Gain Score peneliti juga membahas mengenai hasil jawaban 

siswa pada soal pre-test dan post-test. Terdapat 19 dari 25 siswa mengalami kesalahan yang 

paling banyak terjadi ketika mengerjakan soal pre-test pada nomor 1 yaitu siswa tidak dapat 

mengidentifikasi adanya variabel dari soal yang diberikan akan tetapi siswa hanya 

langsung menuliskan angka yang ada pada soal hal ini berarti menujukkan bahwa siswa 

tidak mengetahui adanya variabel dari soal dan tidak mengetahui makna dari variabel. 

Berikut merupakan salah satu dokumentasi hasil jawaban siswa pada soal pre-test nomor 1 

hal ini bisa dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Hasil Jawaban Siswa pada Soal Pre-Test Nomor 1 

Kesalahan yang terjadi saat siswa mengerjakan soal pre-test pada nomor 1 tidak lagi 

terulang saat siswa mengerjakan soal post-test pada nomor 1 yaitu siswa mengetahui adanya 

variabel dari soal dan mengetahui makna dari variabel. Berikut merupakan salah satu 

dokumentasi hasil jawaban siswa pada soal post-test nomor 1 hal ini bisa dilihat pada 

Gambar 4. 

 
Gambar 4. Hasil Jawaban Siswa pada Soal Post-Test Nomor 1 

Terdapat 16 dari 25 siswa mengalami kesalahan yang paling banyak terjadi ketika 

mengerjakan soal pre-test pada nomor 2 yaitu siswa salah dalam menuliskan simbol 

pertidaksamaan dari soal yang diberikan hal ini berarti menunjukkan bahwa siswa tidak 

mengetahui arti dari simbol pertidaksamaan yang dituliskan. Berikut merupakan salah satu 

dokumentasi hasil jawaban siswa pada soal pre-test nomor 2 hal ini bisa dilihat pada 

Gambar 5. 

 
Gambar 5. Hasil Jawaban Siswa pada Soal Pre-Test Nomor 2 
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Kesalahan yang terjadi saat siswa mengerjakan soal pre-test pada nomor 2 tidak lagi 

terulang saat siswa mengerjakan soal post-test pada nomor 2 yaitu siswa dapat mengetahui 

arti dari simbol pertidaksamaan yang dituliskan. Berikut merupakan salah satu 

dokumentasi hasil jawaban siswa pada soal posst-test nomor 2 hal ini bisa dilihat pada 

Gambar 6. 

 
Gambar 6. Hasil Jawaban Siswa pada Soal Post-Test Nomor 2 

Terdapat 20 dari 25 siswa mengalami kesalahan yang paling banyak terjadi ketika 

mengerjakan soal pre-test pada nomor 3 yaitu siswa tidak dapat mengidentifikasi adanya 

variabel dari soal yang diberikan kemudian siswa juga salah dalam menuliskan simbol 

pertidaksamaan dari soal yang diberikan hal ini mengakibatkan siswa tidak dapat 

menuliskan model matematika dengan benar. Berikut merupakan salah satu dokumentasi 

hasil jawaban siswa pada soal pre-test nomor 3 hal ini bisa dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Hasil Jawaban Siswa pada Soal Pre-Test Nomor 3 

Kesalahan yang terjadi saat siswa mengerjakan soal pre-test pada nomor 3 tidak lagi 

terulang saat siswa mengerjakan soal post-test pada nomor 3 yaitu siswa dapat menuliskan 

model matematika dengan benar. Berikut merupakan salah satu dokumentasi hasil jawaban 

siswa pada soal post-test nomor 3 hal ini bisa dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Hasil Jawaban Siswa pada Soal Post-Test Nomor 3 

Pemodelan Matematika pada Materi PtLSV Menggunakan Mobile Learning Application 

Berbasis Android 

Pemodelan matematika menggunakan mobile learning application berbasis android pada 

penelitian ini adalah penyampaian materi sekaligus soal yang berkaitan dengan pemodelan 

matematika khususnya pada materi PtLSV yang disajikan dalam bentuk mobile learning 

application berbasis android dengan dilengkapi fitur-fitur yang mendukung dari mobile 

learning application berbasis android antara lain teks sebagai penyampaian materi sekaligus 

soal, gambar sebagai ilustrasi pendukung, dan audio sebagai suara pendukung. Hal ini 

selaras dengan Race & Nash (2010), yang menjelaskan bahwa mobile learning application 

adalah media pembelajaran yang berbentuk perangkat mobile yang mampu memenuhi 

keterbatasan penyampaian materi, terutama dalam bentuk suara, gambar, animasi dan teks. 
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Hal ini juga selaras dengan Muhtar & Zulkifli (2012), mobile learning application berbasis 

android memiliki berbagai macam fitur seperti teks, gambar, audio, dan lainnya 

beragamnya jenis fitur-fitur ini menuntut pengembang untuk membuat fitur-fitur yang 

tepat dan sesuai. 

Fitur-fitur yang terdapat pada mobile learning application berbasis android 

dikembangkan menggunakan smart apps creator di mana terdapat beberapa tools yang 

memudahkan dalam pengembangannya menurut Prasetio & Musril (2021) diantara 

kegunaan tools nya terdapat menu insert untuk memasukkan gambar, musik, video, teks 

dan lain sebagainya, menu edit untuk mengatur dan merapikan teks, menu interaction 

untuk memberikan efek pada gambar atau animasi. Keunggulan lain dari smart apps creator 

adalah bisa memberikan aktivitas seperti drag and drop (Almukarramah et al., 2023), bisa 

memberikan feedback dan lain sebagainya (Yuberti et al., 2021). Hal tersebut sesuai dengan 

pengembangan yang dilakukan di dalam mobile learning application berbasis android 

terdapat beberapa aktivitas yang cukup interaktif diantaranya yaitu pengguna dapat 

menarik dan menempelkan gambar, pengguna dapat mengisi jawaban pada teks input, 

pengguna dapat memilih pilihan jawaban dengan munculnya tanda centang hijau jika 

benar dan tanda silang merah jika salah, pengguna akan mendapatkan feedback setiap 

memberikan jawaban. Aktivitas-aktivitas tersebut mendukung dalam mengajarkan 

pemodelan matematika pada materi PtLSV karena bersifat interaktif sehingga 

penyampaian materi sekaligus soal tidak monoton yang dapat membuat siswa merasa 

bosan. Hal ini sesuai dengan pernyataan menurut Arnandi et al. (2022) kelebihan dari smart 

apps creator yaitu aplikasinya bersifat interaktif sehingga pengguna tidak mudah bosan 

tidak hanya itu saja media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan tanpa koneksi 

internet hal ini memberikan kemudahan bagi pengguna karena dapat digunakan untuk 

belajar berulang-ulang di mana saja dan kapan saja. Implikasi dari penelitian ini adalah 

pengguna dapat mengakses materi pembelajaran di mana saja dan kapan saja terutama bagi 

mereka yang berada di daerah terpencil atau memiliki keterbatasan akses serta pengguna 

bisa belajar sesuai dengan jadwal dan kecepatan mereka sendiri. Kontribusi terhadap 

penelitian saat ini adalah hasil penelitian ini menambah pengetahuan tentang inovasi dalam 

pendidikan, khususnya dalam penggunaan teknologi mobile yang memberikan wawasan 

baru tentang bagaimana teknologi dapat digunakan untuk mengatasi tantangan dalam 

pendidikan dan meningkatkan kualitas pembelajaran. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penelitian pengembangan mobile learning application berbasis android yang 

telah dilakukan, dapat diperoleh simpulan sebagai berikut.  

Analysis (Analisis), pada tahapan analisis terdiri dari analisis situasi atau isu diperoleh 

hasil analisis yakni siswa kesulitan dalam membuat model matematika pada masalah 

PtLSV. Selanjutnya pada analisis karakteristik siswa diperoleh hasil analisis yakni siswa 

cenderung pasif karena pembelajaran berpusat pada guru. Selanjutnya pada analisis 

kurikulum diperoleh hasil analisis yakni kurikulum yang berlaku di kelas VII SMP Negeri 
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8 Surabaya adalah kurikulum merdeka. Selain itu dilakukan analisis media diperoleh hasil 

analisis yakni smartphone berbasis android telah banyak digunakan siswa untuk keperluan 

belajar maka diperlukan pengembangan inovatif dalam media pembelajaran yang 

memanfaatkan smartphone berbasis android agar dapat mendukung proses belajar siswa. 

Dilakukan juga analisis teknologi diperoleh hasil analisis yakni smart apps creator 

mendukung untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, 

dan menarik bagi siswa. Berdasarkan hasil analisis diperoleh solusi yaitu mengembangkan 

mobile learning application berbasis android untuk mengajarkan pemodelan matematika 

pada materi PtLSV yang dapat dijalankan di smartphone berbasis android. 

Design (Desain), pada tahapan desain terdiri dari penyusunan materi sekaligus soal 

PtLSV, pembuatan storyboard, penyusunan lembar validasi, angket respon, dan pembuatan 

pre-test dan post-test. 

Development (Pengembangan), pada tahapan pengembangan terdiri dari merealisasikan 

storyboard yang telah dibuat dan menambahkan materi sekaligus soal yang telah disusun di 

mana pengembangkan mobile learning application berbasis android menggunakan smart apps 

creator. Setelah dikembangkan dilakukan uji kevalidan kepada tiga orang validator yang 

terdiri dari ahli media sekaligus ahli materi dan melakukan beberapa revisi terhadap mobile 

learning application berbasis android sesuai saran dari para validator.   

Implementation (Implementasi), pada tahapan implementasi dilakukan uji coba kepada 

siswa kelas VII SMP Negeri 8 Surabaya dalam satu kelas yang terdiri dari 25 siswa. Siswa 

diberikan soal pre-test untuk mengetahui kemampuan awal kemudian siswa diberikan 

mobile learning application berbasis android untuk dipelajari setelah itu siswa diberikan soal 

post-test dan yang terakhir siswa diberikan angket respon siswa terhadap mobile learning 

application berbasis android. 

Evaluation (Evaluasi), pada tahapan evaluasi memastikan bahwa media yang telah 

dibuat mencapai tujuan yang diinginkan dan mengevaluasi hasil valid, praktis, dan efektif. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, mobile learning application berbasis 

android yang telah dikembangkan telah memenuhi kriteria media pembelajaran yang baik, 

yaitu memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Oleh karena itu, saran yang bisa 

diberikan oleh peneliti adalah mobile learning application berbasis android ini dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas VII SMP untuk mengajarkan 

pemodelan matematika khususnya pada materi PtLSV. 
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