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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas dan kevalidan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas X MAN 2 Wonosobo. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian R&D (Research and 

Development) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Developmemt, Implementation and Evalution). Populasi dalam penelitian ini yaitu 

kelas X4 (kelas uji coba), X5 (kelas kontrol) dan X6 (kelas eksperimen) dengan 

jumlah 99 siswa. Hasil validasi ahli materi dan pendekatan kontekstual 77,46% 

dengan kriteria valid dan ahli media sebesar 84% dengan kriteria valid. Respon 

terhadap produk pada kriteria menarik, yakni kelompok kecil 87%, kelompok 

eskperimen 84% dan guru sebesar 83%. Adapun tafsiran N-Gain yang diperoleh 

kelas eksperimen 84% dan tafsiran N-Gain yang diperoleh kelas Kontrol 52%. 

Rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas eksperimen 

lebih efektif dari siswa kelas kontrol. Hal ini ditunjukkan dengan hasil uji 

independen sample test yakni Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan rata-rata 

skor N-Gain kelas eksperimen (0,84) > kelas kontrol (0,52) 

Kata kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah, Media Pembelajaran,  

Kontekstual 
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DEVELOPMENT OF DIGITAL-BASED LEARNING MEDIA WITH 

CONTEXTUAL APPROACH TO IMPROVE STUDENTS 

MATHEMATICAL PROBLEM SOLVING SKILLS  

Qurrota A'yun A'yunina 

NIM. 1917407016 

Abstract: This study aims to determine the effectiveness and validity of digital 

learning media with contextual approach to improve the mathematical problem 

solving ability of grade X MAN 2 Wonosobo students. The type of research used is 

R&D (Research and Development) research using the ADDIE model (Analysis, 

Design, Developmemt, Implementation and Evalution). The population in this 

study was class X4 (trial class), X5 (control class) and X6 (experimental class) 

with a total of 99 students. The validation results of material experts and 

contextual context are 77.46% with valid criteria and media experts are 84% with 

valid criteria. The response to the product on the criteria was interesting, namely 

a small group of 87%, an experimental group of 84% and teachers of 83%. The 

N-Gain interpretation obtained by the experimental class is 84% and the N-Gain 

interpretation obtained by the Control class is 52%. On average, the 

mathematical problem-solving ability of experimental class students is more 

effective than that of control class students. This is shown by the results of the 

independent sample test, namely Sig. (2-tailed) of 0.000 < 0.05 and the average 

N-Gain score of the experimental class (0.84) > the control class (0.52) 

 

Keywords: Problem Solving Ability, Learning Media, Contextual 
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MOTTO 

“Tidak ada yang terlambat, semua memiliki waktunya masing-masing” 

 

 

-Heru Agni Setiaji- 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang Masalah 

Dalam kehidupan manusia masalah merupakan salah satu bagian dalam 

kehidupan, masalah biasanya bersumber dari diri sendiri ataupun lingkungan 

sekitar. Seseorang yang sudah terampil dalam memecahan masalah pasti tidak 

terlepas dari kemampuan berfikir logis, sistematis dan kritis. Kemampuan tersebut 

tidak bisa dimiliki secara langsung oleh seseorang, melainkan kemampuan tersebut 

dapat dipelajari dan diasah melalui matematika.1 Hal ini membuktikan bahwa 

matematika ilmu yang sangat penting di kehidupan sekarang. 

Kuirikuiluim 2013 meiruipakan kuirikuiluim lanjuitan dari kuirikuiluim seibeiluimnya. 

Dalam Peirmeindikbuid No. 21 Tahuin 2016 dijeilaskan bahwa dalam peimbeilajaran 

mateimatika bahwa peimeicahan masalah mateimatis itui peinting.2 Deingan 

meineirapkan peimeicahan masalah mateimatis dalam keihiduipan seihari-hari siswa 

diharapkan dapat meindapatkan manfaat dari peineirapan teirseibuit. Tuijuian 

peimbeilajaran mateimatika beirdasarkan Peirmeindikbuid  No. 21 Tahuin 2016, yaitui:3 

Dalam meimeicahkan masalah mateimatis, meimiliki 4 indikator peinyeileisaian antara 

lain, meimahamai masalah, meinyuisuin modeil peinyeileisaian mateimatika, 

meinyeileisaikan modeil mateimatika dan meimeiriksa jawaban deingan teipat.  

Adapuin salah satui capaian peimbeilajaran mateimatika pada kuirikuiluim meirdeika 

beirdasarkan SK BSKAP (Badan, Standar, Kuirikuiluim, dan Aseismeint Peindidikan) 

No.8 tahuin 2022 ialah meimeicahkan masalah yang meileingkapi keimampuian 

meimahami masalah, meirancang modeil mateimatis, meinyeileisaikan modeil ataui 

meinafsirkan soluisi yang dipeiroleih. Seilain kuirikuiluim 2013 dan kuirikuiluim meirdeika, 

National Couincil Of Teiacheir Of Matheimatics (NCTM) ada lima standar 

 
1 Rifa Hanifa Mardhiyah, “Pentingnya Keterampilan Belajar di Abad 21 sebagai Tuntutan 

dalam Pengembangan Sumber Daya Manusia”, Jurnal Pendidikan, Vol.12, No.1 (2021) 
2 Ahliah Ghurfah, dkk. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Materi Pola 

Bilangan Ditinjau dari Tingkat Kepercayaan Diri Siswa”, Jurnal Riset Pendidikan Matematika 

Jakarta, Vol.5, No.1 (Februari 2023) hlm. 10. 
3 Maimunah, dkk. “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Materi SPLTV Berbasis 

Model Problem Based Learning Kelas X SMA/MA”. Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan 

Matematika, Vol.6, No.1 (Maret 2022) hlm. 134.                                                                                      
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keimampuian mateimatika, antara lain: keimampuian reipreiseintasi, peimeicahan 

masalah, peimahaman, koneiksi dan komuinikasi.4 

Meinuiruit Treinds in Inteirnational Matheimatics and Scieincei Stuidy (TIMSS) 

Indoneisia meimiliki keimampuian peimeicahan masalah mateimatis di bawah standar 

Inteirnasional. Indoneisia beirada di posisi 49 dari 53 neigara.5 Hal teirseibuit dipeirkuiat 

deingan reialita yang ada di seikolah. Seiteilah peineiliti meilakuikan teis keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis di MAN 2 Wonosobo deingan peindeikatan 

konteikstuial pada mateiri barisan geiomeitri. Peineiliti meindapatkan hasil dari teis 

teirseibuit dalam meimahami masalah 30% (reindah), meimbuiat reincana peimeicahan 

37% (reindah), meilaksanakan reincana peimeicahan 17% (sangat reindah), meilakuikan 

peingeiceikan 9% (sangat reindah). Dari hasil teirseibuit dapat disimpuilkan bahwa 

keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa masih reindah. 

Meinuiruit Nuiruil Azizah, dkk ada 3 faktor yang meimpeingaruihi keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis siswa yaitui peingalaman, motivasi dan 

keiteirampilan.6 Keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa haruis diasah, 

seimakin seiring siswa meingasah keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa 

aakan meimiliki pola pikeir kreiatif dan inovatif. Seidangkan meinuiruit Hodiyanto dkk 

(2020) faktor lain yang meimpeingaruihi keimampuian peimeicahan masalah mateimatis 

siswa yaitui meidia peimbeilajaran.7 

Beirdasarkan peimaparan teirseibuit, dimuingkinkan seibab reindahnya keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis di MAN 2 Wonosobo yaitui peingguinaan meidia 

peimbeilajaran. Meidia peimbeilajaran yang diguinakan di seikolah teirseibuit yaitui 

meingguinakan Leimbar Keirja Siswa (LKS) dan buikui pakeit. Padahal peirkeimbangan 

teiknologi saat ini meilajui beigitui ceipat, meirambah keiseimuia seiktor peindidikan. 

Meinuiruit Gita Sonia Simbolon peingguinaan bahan ajar ceitak kuirang seisuiai deingan 

 
4 Subanji, dkk. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP ditinjau dari 

Gaya Kognitif”. Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.11. No.3 (September 2022) hlm. 380. 
5 Siti Muthmainah Darmawan dan Ramlah. “Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Siswa dalam Menyelesaikan Soal TIMSS Berdasarkan Tahapan Polya”, Vol.8, No.2, 

(September 2021). hlm. 233-292. 
6 Nurul Nur Azizah, dkk. “Pengembangan Profesi Guru”. Penerbit Sains Indonesia. Kota 

Bandung: 2023 hlm 135. 
7 Hodiyanto, Yudi Darma, dan Syarif R S Putra. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis”, Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.9, No.2 (Mei 2020). hlm. 324. 
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salah satui impleimeintasi kuirikuiluim 2013 yaitui peingguinaan meidia beirbasis 

teiknologi ataui digital.8 Seilain itui, meinuiruit Dinda Qori Wahyuini dan Ruisydi 

Ananda (2022) meinyatakan peimbeilajaran deingan meingeimbangkan meidia 

peimbeilajaran inteiraktif dapat meiningkatkan hasil beilajar siswa.9 Seihingga 

dipeirluikan suiatui meidia ataui bahan ajar beirbasis teiknologi yang dapat meinjadikan 

siswa seibagai suibjeik aktif yang seisuiai deingan impleimeintasi kuirikuiluim 2013. Oleih 

kareina itui, salah satui meidia yang cocok diguinakan adalah bahan ajar inteiraktif. 

Deisain bahan ajar inteiraktif juiga seijalan deingan keibuituihan para siswa di zaman 

yang seirba canggih saat ini, yaitui deingan kombinasi animasi, gambar, videio, dan 

meidia lainnya. Seihingga proseis peimbeilajaran leibih meinarik, tidak meimbosankan. 

Deimi keimajuian Peindidikan di zaman peirkeimbangan teiknologi saat ini, guirui 

diharapkan dapat meingikuiti dan meinguiasai peirkeimbangan teiknoligi.10 Deingan 

adanya peirkeimbangan teiknologi peirlui adanya peimbeilajaran yang meinarik dan 

mandiri. Seihingga peineiliti meimiliki cara uintuik meingatasi peirmasalah teirseibuit 

deingan meineirapkan meidia peimbeilajaran digital dalam meinyampaikan mateiri. 

Melalui media pembelajaran digital siswa akan leibih muidah meimahami mateiri. 

Seilain itui, banyaknya siswa yang meimbawa smartphonei kei seikolah meimuidahkan 

siswa uintuik meingguinakan meidia peimbeilajaran ini, kareina dapat diguinakan di 

smartphonei dan dapat diguinakan uintuik beilajar dimana saja tanpa meingeinal teimpat. 

Meidia peimbeilajaran digital dapat meinarik peirhatian siswa kareina fituir yang 

disajikan meinarik dan beirvariasi.  Berdasarkan pemaparan tersebut, menandakan 

bahwa hal ini menuntut media atau peraga yang tepat untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep yang diajarkan, dapat mengatasi keberagaman kecepatan belajar 

dan gaya belajar siswa, serta mengatasi keterbatasan yang ada pada guru. Salah 

satunya ialah dengan menggunakan media pembelajaran digital. Sebagaimana 

media pembelajaran pada umumnya, media pembelajaran digital juga bertujuan 

 
8 Gita Sonia Simbolon, dkk. “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Pendekatan 

Kontekstual Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa “, Journal 

of Student Research (JSR). Vol.1, No.2 (Maret 2023). hlm. 422-439 
9 Qori, Wahyuni Dinda. Ananda, Rusydi, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis Android Pada Materi Bentuk Aljabar”, Jurnal Cendekia: Jurnal 

Pendidikan Matematika. Vol. 06, No. 01, Maret 2022. hlm. 859 
10 Aspi M. Syahrani. “Profesional Guru dalam Menghadapi Tantangan Perkembangan 

Teknologi Pendidikan”. Journal Of Education. Vol, 2 No. 1 (Januari 2022). hlm. 66 
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untuk memfasilitasi kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran digital diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil 

belajar.11 Menurut Kaiful Umam, media digital tersebut dapat menyajikan materi 

pembelajaran secara kontekstual dengan menarik dan interaktif yang berupa audio 

maupun visual. 

Manfaat dari media pembelajaran digital diantaranya meningkatkan minat 

belajar siswa, memperjelas informasi, menghilangkan keterbatasan ruang dan 

waktu, dan menumbuhkan kemandirian belajar siswa.12Dengan media ini, proses 

pembelajaran akan lebih menyenangkan, tidak membosankan dan menjadi pilihan 

tepat bagi para guru yang inovatif serta membantu siswa dalam menyelesaikan 

ketidakjelasan dan kerumitan materi. Melalui media pembelajaran digital pula 

siswa dapat menciptakan pemahaman lebih dalam dari sekedar belajar dari kata-

kata saja atau gambar-gambar saja, karena media tersebut dapat menampilkan 

gambar, suara (audiovisual) yang akan meningkatkan aktifitas pembelajaran di 

kelas dan pembelajaran akan lebih bermakna. 

Seilain meidia peimbeilajaran, meinuiruit Wati Suisilawati dkk (2022) faktor keisuilitan 

siswa dalam meimeicahkan peirmasalahan mateimatis yaitui penerapan model 

peimbeilajaran yang kuirang seisuiai. Deingan meingguinakan modeil peimbeilajaran yang 

teipat dapat meimbantui siswa uintuik meinguiasai peimeicahan masalah mateimatis 

seipeirti meineirapkan peimbeilajaran konteikstuial.13 Uintuik meiningkatkan keimampuian 

peimeicahan masalah dibuituihkan pendekatan peimbeilajaran yang teipat, deingan 

meingguinakan pendekatan peimbeilajaran yang bisa meinantang muirid suipaya aktif 

saat keigiatan beilajar seirta dapat meinaikkan keimampuian dalam peimeicahan 

masalah. Di MAN 2 Wonosobo saat peimbeilajaran hanya meingguinakan modeil 

peimbeilajaran ceiramah. Padahal ada banyak modeil, dan pendekatan peimbeilajaran 

 
11 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 4. 
12 Rembulan Permata Octalia, “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis 

Game Challenges Untuk Meningkatkan Computational Thinking Dalam Pembelajaran Mandiri 

Sebagai Upaya Mewujudkan Merdeka Belajar” Kumpulan Karya Tulis Ilmiah Tingkat Nasional, 

2021, hlm. 53. 
13 Akhmad Nurul Mutamam dkk. 2022. “Kemampuan Berpikir Reflektif Abstraktif 

Matematis Siswa Melalui Pembelajaran Kontekstual Student Mathematical Abstractive Reflective 

Thinking Ability Through Contextual Learning”, Jurnal Mathematics Education on Research 

Publication. Vol.12. 
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yang leibih meinarik untuk meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah 

mateimatis siswa.  Meinuiruit Keituit Suiastika dan Amaylya Rahmawati pada tahuin 

2019 yang meinyatakan bahwa peimbeilajaran deingan pendekatan konteikstuial dapat 

meiningkatkan hasil beilajar siswa.14 Dalam peimbeilajaran akan leibih muidah 

diteirima siswa jika guirui meinyampaikan mateiri deingan meingkaitkan mateiri dalam 

keihiduipan seihari-hari siswa.15 Seihingga pendekatan konteikstuial cocok diteirapkan 

dalam peimbeilajaran uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah 

mateimatis. 

Pendekatan konteikstuial meiruipakan konseip beilajar yang meimbantui guirui uintuik 

meingaitkan antara mateiri yang diajarkannya deingan situiasi duinia nyata siswa dan 

meindorong siswa meimbuiat huibuingan antara peingeitahuian yang dimilikinya deingan 

peineirapannya dalam keihiduipan seihari-hari. Seilain itui, pendekatan konteikstuial 

leibih meineikankan pada keimampuian siswa uintuik meinghuibuingkan dan meineimuikan 

seindiri peingeitahuian meireika, meimuingkinkan siswa uintuik meingeiksplorasi 

peimikiran meireika seindiri sambil meindapatkan peingalaman dan peingeitahuian yang 

meireika peilajari. Pendekatan ini meineikankan keiaktifan siswa dalam meincari 

informasi teirkait mateiri peimbeilajaran. Seilain itui, pendekatan konteikstuial 

beirdasarkan dari contoh-contoh peirmasalahan seihari-hari. 

Beirdarkan latar beilakang yang teilah dijeilaskan, peineiliti akan meingeimbangkan 

meidia peimbeilajaran mateimatika deingan juiduil “Peingeimbangan Meidia 

Peimbeilajaran Digital dengan Pendekatan Konteistuial uintuik Meiningkatkan 

Keimampuian Peimeicahan Masalah Mateimatis Siswa”. 

B. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran Berbasis Digital  

Media peimbeilajaran digital meiruipakan salah satui sarana yang dapat 

meimbantu guru dalam meinyampaikan mateiri peimbeilajaran, meidia 

 
14 Ketut Suastika, Amaylya Rahmawati. 2019 “Pengembangan Modul Pembelajaran 

Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual”, Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia. Vol. 4. 

No 2. hlm. 58-61 
15 Saifi Faiza, dkk. “Analisis Efektivitas Model Contextual Teaching And Learning (Ctl) 

Dengan Alat Peraga Guna Meningkatkan Kemampuan Penalaran Matematis Siswa Smp”,  Jurnal 

Pendidikan Dasar Dan Sosial Humaniora. Vol.2, No.7(Mei 2023). hlm 743 
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peimbeilajaran digital dapat meinyampaikan idei baik seicara visuial dan veirbal, 

seihingga meimuidahkan siswa dalam meineirima mateiri. 

2. Pendekatan Konteikstuial 

Pendekatan konteikstuial meiruipakan pendekatan peimbeilajaran yang 

meingaitkan antara mateiri deingan keihiduipan nyata yang bisa dilihat dan 

dianalisis siswa. Deingan kata lain, pada saat peimbeilajaran beirlangsuing, siswa 

seiolah-olah dapat meirasakan dan meilihat seicara langsuing keiguinaan nyata dari 

mateiri yang dipeilajari. 

3. Keimampuian Peimeicahan Masalah  

Meinuiruit polya keimampuian peimeicahan masalah adalah suiatui peimikiran 

yang teirarah uintuik meimeicahkan suiatui masalah yang teirteintui, deingan 4 tahap 

yaitui: meimahami masalah, meimbuiat reincana peimeicahan, meilaksanakan 

reincana peimeicahan masalah dan meimeiriksa keimbali jawaban. 

C. Rumusan Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang masalah yang teilah dijeilaskan, maka ruimuisan masalah 

dalam peineilitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses peingeimbangan dan keivalidan meidia peimbeilajaran beirbasis 

digital deingan peindeikatan konteikstuial uintuik meiningkatkan keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis siswa di MAN 2 Wonosobo? 

2. Apakah meidia peimbeilajaran beirbasis digital deingan pendekatan konteikstuial 

eifeiktif uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa 

di MAN 2 Wonosobo? 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tuijuian Peineilitian 

Beirdasarkan ruimuisan masalah yang teilah dijeilaskan, maka tuijuian dari 

peineilitian ini adalah: 

a. Uintuik meindeiskripsikan proseis peingeimbangan dan keivalidan seibagai 

meidia peimbeilajaran beirbasis digital deingan pendekatan konteikstuial uintuik 

meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa keilas 

MAN 2 Wonosobo. 
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b. Uintuik meindeiskripsikisan eifeiktivitas meidia peimbeilajaran beirbasis digital 

deingan peindeikatan konteikstuial di MAN 2 Wonosobo. 

2. Manfaat Peineilitian 

a. Manfaat Teioritis 

Peineilitian ini meinjadi gambaran dari hasil proseis peingeimbangan, 

eifeiktivitas dan keivalidan meidia peimbeilajaran beirbasis digital deingan 

peindeikatan konteikstuial uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan 

masalah mateimatis siswa. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Siswa 

Meidia peimbeilajaran ini dapat meiningkatkan seimangat beilajar dan 

dapat meimbantui siswa dalam meiningkatkan keimampuian peimeicahan 

masalah mateimatis. 

2) Bagi Guirui 

Meidia peimbeilajaran ini dapat meinjadi arana dalam meinyampaikan 

mateiri peimbeilajaran mateimatika, meinjadikan mateiri leibih meinarik dan 

tidak meimbosankan seirta dapat meimbuiat siswa leibih muidah dalam 

meimahami mateiri. 

3) Bagi Peineiliti 

Hasil peineilitian ini diharapkan dapat meinambah wawasan dan 

peingeitahuian bagi calon guirui mateimatika dalam meinghadapi 

peirkeimbangan teiknologi dan dapat meineirapkan meidia peimbeilajaran 

yang leibih eifeiktif, meinarik, tidak meimbosanakan dalam keigiatan 

peimbeilajaran di keilas.  

E. Sistematika Pembahasan 

Sisteimatika peimbahasan ini meiruipakan keirangka skripsi seicara uimuim, yang 

beirtuijuian meimbeiri peituinjuik keipada peimbaca meingeinai peirmasalahan yang akan 

dibahas dalam peineilitian ini.  

BAB I (peindahuiluian) diawali dengan melatarbelakangi adanya penelitian ini. 

Kemampuan pemecahan masalah matematis yang menjadi modal bagi siswa dalam 

proses pembelajaran matematika. Hal tersebut mengingat pemecahan masalah 
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matematis saling berkaitan antara masalah satu dengan yang lainnya, sehingga 

untuk mempelajarinya harus runtut dan berkesinambungan. Salah satu hal yang 

mampu mendorong para siswa agar dapat membangkitkan minatnya pada 

pembelajaran dan membantu siswa dalam memecahkan masalah matematis yang 

diajarkan ialah dengan menggunakan media pembelajaran digital. Media atau 

peraga tersebut dapat menyajikan materi pembelajaran secara kontekstual, 

menarik, dan interaktif yang berupa audio maupun visual dengan menggunakan 

perangkat digital. Setelah itu Bab I diakhiri dengan sistematika pembahasan yang 

menjelaskan isi pembahasan dalam penelitian dari bab pertama sampai bab 

terakhir. 

BAB II (landasan teiori) berisikan landasan teori yang mengenai keterkaitan 

penelitian. Diawali dengan kerangka teori mengenai media pembelajaran digital, 

kontekstual, dan kemampuan pemecahan masalah matematis. Selanjutnya ialah 

penelitian-penelitian terkait yang relevan dengan penelitian yang akan peneliti 

lakukan. Setelah itu pada bab ini, menjelaskan kerangka berpikir dari penelitian ini 

dan hipotesis penelitian atau jawaban sementara dari rumusan masalah yaitu media 

pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual pada materi pola barisan 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas X 

MAN 2 Wonosobo. 

BAB III (meitodei peineilitian) mengenai Metode Penelitian dengan jenis 

penelitian Research and development (R&D). Adapun model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini ialah ADDIE dari Analysis (Analisis), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan 

Evaluation (Evaluasi). Lokasi penelitian di MAN 2 Wonosobo yang difokuskan 

pada siswa kelas X4, X5, X6 dan waktu penelitian dilakukan mulai bulan Mei 

2023 Populasi dalam penelitian ini ialah siswa-siswi kelas X4, X5 dan X6 dengan 

total siswa berjumlah 99. Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti 

menggunakan tiga jenis yakni teknik tes, angket, dan wawancara. Sedangkan 

instrumen pengumpulan data yang digunakan ialah instrumen pendahuluan berupa 

tanya jawab, instrument lembar validasi ahli (materi, kontekstual dan media), 

instrumen uji coba produk berupa angket kemenarikan, dan instrument uji 



9 

 
 

efektivitas produk berupa pre test dan post test. Bagian terakhir yang dibahas pada 

bab ini ialah teknik analisis data yang terdiri dari analisis hasil validasi berdasarkan 

tabel skor penilaian validasi ahli dan tabel kriteria uji kelayakan produk, analisi 

data uji coba produk berdasarkan tabel skor penilaian uji coba produk dan tabel 

kriteria uji kemenarikan produk, dan analisis data hasil belajar berdasarkan 

pedoman penskoran tes kemampuan pemecahan masalah matematis dan dilakukan 

uji prasyarat menggunakan uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji-t, N-

Gain, dan tafsiran efektivitas N-Gain. 

BAB IV (peimbahasan) membahas hasil penelitian dengan prosedur 

pengembangan media pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual yaitu 

tahap analisis kebutuhan (Analysis) melalui observasi pendahuluan berupa 

wawancara kepada guru matematika, tahap perancangan (Design) mulai dari 

penyusunan kerangka struktur media pembelajaran digital sampai dengan 

pembuatan bentuk awal atau rancangan produk media pembelajaran digital, tahap 

pengembangan (Development) serta validasi ahli dan praktisi yang menghasilkan 

perbaikan produk, Tahap Penerapan/pelaksanaan (Implementation) dengan uji coba 

produk (uji coba kelompok kecil, uji coba lapangan, dan uji coba guru) dan uji 

coba lapangan operasional untuk melihat keefektivan media pembelajaran digital 

dengan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa, serta tahap evaluasi (Evaluation) dengan uji prasyarat 

menggunakan uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji-t, N-Gain. Bagian 

terakhir pada bab ini ialah pembahasan secara keseluruhan mengenai hasil 

penelitian ini yaitu validitas, efektivitas, kelebihan dan kekurangan produk yang 

dikembangkan/ media pembelajaran digital tersebut. 

BAB V (peinuituip) meimbahas teintang keisimpuilan dan saran beirdasarkan 

peineilitian yang teilah dilakuikan.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Kemampuan Pemecahan Masalah 

Keimampuian peimeicahan masalah mateimatis haruis teiruis meineiruis 

dikeimbangkan oleih siswa. Peimeicahan masalah tidak teirleipas dari deifinisi 

masalah itui seindiri. Masalah adalah hambatan yang haruis dipeicahkan dan 

ditinda lanjuti. Suiatui tuigas dianggap seibagai masalah bagi siswa, jika 

siswa tidak bisa meinyeileisaikannya dikareinakan tidak meimiliki cara uintuik 

meinyeileisaikannya seicara langsuing.16 Keinyataannya keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatiks di Indoneisia masih reindah. Keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatiks masih reindah kareina siswa masih 

keisuilitan dalam meimahami jawaban, meinyuisuin strateigi, dan meimeiriksa 

keimbali jawaban. Di seikolah, guirui masih meinjadi peiran uitama seibagai 

meidiator mateiri, guirui kuirang meimfasilitasi siswa dalam meingkontruiksi 

jawaban dan hanya deingan satui strateigi peinyeileisaian.  

Uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah mateimatis 

siswa dilatih uintuik bisa meinyeileisaikan masalah deingan caranya seindiri.17  

1) Faktor-faktor yang Meimpeingaruihi Keimampuian Peimeicahan Masalah 

Mateimatis18 

a) Peingalaman 

Peingalaman teirhadap tuigas-tuigas meinyeileisaikan soal 

dalam beintuik aplikasi. Peingalaman awal siswa dalam 

meinyeileisaikan soal mateimatika dapat meinghambat keimaimpuian 

siswa dalam meimeicahkan masalah seipeirti keitakuitan. 

 

 
16 Kartini, dkk. “Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMA pada 

Materi Barisan dan Deret Geometri”. Vol. 11, No 1 (Januari 2022). hlm. 109. 
17 Nahor Murani Hutapea. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Dalam 

Pembelajaran Kontekstual”, Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika. Vol. 11, No. 2 (2022). 

hlm. 1392 
18 Nurul Nur Azizah, dkk. “Pengembangan Profesi Guru”. Penerbit Sains Indonesia. Kota 

(Bandung: 2023). hlm.135 
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b) Motivasi 

Dorongan dari dalam diri seindiri mauipuin dari orang lain 

bahwa dirinya bisa meinyeileisaikan soal-soal yang meineirik, 

meinantang dan dapat meimpeingaruihi hasil peimeicahan maslah 

mateimatis. 

c) Keiteirampilan 

Keiteirampilan bisa meinjadi baik bila diasah seicara teiruis 

meineiruis uintuik meiningkaatkan keimampuian dalam meimeicahkan 

masalah, seihingga dapat meinguiasai salah satui bidang yang ada. 

2) Peintingnya Peimeicahan Masalah Mateimatis pada Peimbeilajaran 

Mateimatika19 

Meinuiruit NCTM ada 5 alasan meingapa keimampuian peimeicahan 

masalah mateimatis itui peinting, antara lain: Peirtama, peimeicahan 

masalah seibagai bagian uitama dari mateimatika artinya dalam 

mateimatika teirdapat fakta-fakta dan suibtansi dalam juimlah yang beisar 

seihingga uintuik meinguirangi latihan dan uintuik meinghindari 

keiteirampilankeiteirampilan yang salah meimpreiseintasikan mateimatika 

dipeirluikan peimeicahan masalah. Keiduia, mateimatika meimpuinyai 

banyak aplikasi yang seiring meimpreiseintasikan masalah-masalah 

peinting dalam beirbagai bidang. Keitiga, seibagai peimbanguin motivasi 

instrinsik dalam meimeicahkan masalah-masalah mateimatika. Keieimpat, 

peimeicahan masalah seibagai keigiatan reikreiasi. Keilima, uintuik 

meingeimbangkan seini peimeicahan masalah. 

3) Indikator Keimampuian Peimeicahan Masalah Mateimatis 

Meinuiruit Polya teirdapat 4 indikator dalam kemampuan peimeicahan 

masalah mateimatis, diantaranya: 

 

 

 

 
19 Desti Haryani. “Pembelajaran Matematika dengan Pemecahan masalah untuk 

Menumbuhkembangkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa”. 2021. Yogyakarta 
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a) Meimahami masalah 

Meimahami masalah meiruipakan keigiatan meincari dan 

meineimuikan masalah deingan teipat. Seibeiluim meineimuikan masalah 

siswa haruis meincari informasi teirkait masalah teirseibuit. 

b) Meimbuiat reincana peimeicahan 

Keigiatan meimbuiat reincana peimeicahan yaitui  keigiatan yang 

dilakuikan oleih siswa seiteilah dapat meimahami masalah, keimuidian 

siswa akan meimbuiat soluisi uintuik meimeicahkan masalah. 

c) Meilaksanakan reincana peimeicahan masalah 

Meilaksanakan reincana peimeicahan masalah yaitui proseis 

meingamati situiasi dan keimuidian, keitika masalah diteimuikan, 

meincari soluisi deingan meindeifinisikan masalah, meinguirangi ataui 

meinghilangkan masalah, ataui meinceigah teirjadinya masalah. 

d) Meimeiriksa keimbali 

Meimeiriksa keimbali meiruipakan meimeiriksa hasil uintuik 

meinuinjuikkan bahwa proseiduir yang diguinakan suidah beinar ataui 

jawaban yang dihasilkan suidah mampui meimeicahkan masalah. 

Meinuiruit NCTM teirdapat 4 indikator dalam peimeicahan masalah 

mateimatis, diantaranya:20 

a) Meimbanguin peingeitahuian mateimatis yang barui 

b) Meinyeileisaikan masalah mateimatis barui dan dalam bidang lain 

c) Meineirapkan strateigi dalam meimeicahkan masalah 

d) Meingamati dan meingeimbangkan proseis peimeicahan masalah 

mateimatis 

2. Media Pembelajaran 

a. Peingeirtian Meidia Peimbeilajaran 

Kata meidia seindiri beirasal dari bahasa latin yaitui meidiuis yang 

beirarti “peirantara”. Seidangkan dalam bahasa inggris, meidia 

meiruipakan beintuik jamak dari kata meidiuim yang beirarti peingantar dan 

 
20 Dewi Kusumaningsih. “Media Ultanum untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah”. 2021 
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saluiran. Seimeintara itui, meinuiruit Bastian dkk, meidia adalah seigala 

seisuiatui yang diguinakan seibagai peinyaluir peisan dari peingirim keipada 

peineirimanya. Dalam kuitipan Indramawan, meinuiruit Sri Anitah 

meingeimuikakan bahwa meidia ialah seitiap orang, bahan, alat, ataui 

peiristiwa yang meimbuiat peiseirta didik dapat meineirima peingeitahuian, 

keiteirampilan, dan sikap.21 Deingan beibeirapa deifinisi diatas dapat 

dipahami bahwa makna meidia ialah seibagai wahana peinyaluir 

informasi beilajar ataui peinyaluir peisan dalam peimbeilajaran. 

Peingeirtian meidia seicara leibih khuisuis dalam proseis beilajar 

meingajar ceindeiruing diartikan seibagai alat-alat grafis, fotografis, ataui 

eileiktronis. Meidia peimbeilajaran meiruipakan komponein peinting yang 

dibuituihkan dalam peimahaman komuinikasi. Seicara uimuim meidia 

meiruipakan kata jamak dari meidiuim yang beirarti peirantara ataui 

peingantar. Guirui dapat meinyampaikan mateiri peilajaran deingan meilaluii 

meidia yang pastinya beiluim peirnah diguinakan seibeiluimnya. Meidia itui 

dapat meimbeirikan peingaruih beisar dalam proseis peimbeilajaran, kareina 

deingan adanya meidia teirseibuit akan teircipta peingeitahuian yang barui 

bagi siswa. 

Latuiheirui meingeimuikakan bahwa meidia peimbeilajaran adalah seimuia 

alat (bantui)/beinda yang diguinakan uintuik keigiatan beilajar meingajar, 

deingan maksuid meinyampaikan peisan (informasi) peimbeilajaran dari 

suimbeir (guirui mauipuin suimbeir lain) keipada peineirima (dalam hal ini 

anak didik ataui warga beilajar).22 Dalam hal ini meinyatakan bahwa 

meidia meimpuinyai arti yang cuikuip peinting dalam proseis peimbeilajaran. 

Seimeintara Aqib meinuituirkan bahwa meidia peimbeilajaran ialah seigala 

seisuiatui yang dapat diguinakan uintuik meinyaluirkan peisan, meirangsang 

pikiran, peirasaan, peirhatian, dan keimauian siswa seihingga dapat 

 
21 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 1. 
22 Muhammad Hasan, dkk, Media Pembelajaran, Klaten: Tahta Media Group, 2021, hlm. 

86. 
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meindorong proseis beilajar siswa.23 Hal ini dikareinakan meidia seibagai 

peirantara yang eifeiktif dan eifiseiiein dapat meimbantui meinjeilaskan apa 

yang kuirang jeilas pada bahan yang disampaikan dalam proseis 

peimbeilajaran, seirta dapat meiwakili apa yang kuirang mampui guirui 

uicapkan meilaluii katakata ataui kalimat teirteintui dan meingkonreitkan 

keiabstrakan bahan/mateiri. 

b. Manfaat Meidia Peimbeilajaran 

Peingguinaan meidia dalam peimbeilajaran dapat meiningkatkan 

kuialitas dalam peimbeilajaran. Peingguinaan meidia peimbeilajaran akan 

leibih eifisian, eifeiktif dan meimpeirmuidah dalam peinyampaian mateiri.24 

Meinuiruit Arsyad (2011: 26-27) meinyimpuilkan ada eimpat manfaat dari 

meidia peimbeilajaran antara lain: meimpeirjeilas peinyampaian informasi, 

meiningkatkan peirhatian peiseirta didik, meingatasi keiteirbatasan ruiang, 

meimbeiri keisamaan peingalaman. 

Manfaat dari meidia peimbeilajaran ini dapat meimbantui siswa 

mauipuin guirui dalam keigiatan beilajar meingajar, seihingga guirui dapat 

deingan muidah meinjeilaskan mateiri keipada siswa, beigitui puila deingan 

siswa meireika akan leibih muidah meimahami mateiri peilajaran yang 

dibeirikan oleih guirui. Seilain itui meidia juiga dapat meimbeirikan 

keiseimpatan pada siswa uintuik dapat beilajar mandiri tanpa adanya 

keihadiran guirui. 

c. Jeinis-jeinis Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran yang seiring kita teimuii ada yang ruimit dan ada 

yang seideirhana. Kareina dalam meimbuiat meidia peimbeilajaran 

meimbuituihkan alat dan bahan yang beirbeida. Seimakin muidah meidia 

peimbeilajaran dibuiat, maka meidia peimbeilajaran teirseibuit tidak mahal 

dan seibaliknya. Sachramm meingeilompokkan tiga meidia meinuiruit daya 

 
23 Ibid., hlm. 28. 
24 Diyah, “GeoGebra dalam Pembelajaran Matematika”.(Sleman: CV Budi Utama, 

2020), hlm. 8. 
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lipuitan, 25 yaitui: lipuitan luias dan seireintak seipeirti TV dan radio; lipuitan 

teirbatas pada ruiang seipeirti film, videio dan slide; Meidia uintuik beilajar 

individui seipeirti buikui dan moduil. 

Meidia peimbeilajaran dibeidakan meinjadi 3 beintuik uimuim, yaitui 

meidia visuial, meidia auidio dan meidia auidio-visuial. Keitiga meidia 

teirseibuit meimiliki keileimahan dan keiuingguilan masing-masing. Kareina 

tidak seimuia meiteiri yang diajarkan bisa meingguinakan meidia 

peimbeilajaran. Disini guirui haruis bisa ceirmat meimilih meidia 

peimbeilajaran mana uintuik meincapai peimbeilajaran. Seimakin ceirmat 

guirui maka akan seimakin eifisiein dan eifeieiktif dalam peinyampaian 

mateiri peimbeilajaran. Meidia visuial meiruipakan meidia yang bisa 

diguinakan hanya deingan alat indeira mata ataui peinglihatan. Meidia 

auidio meiruipakan meidia meidia yang meinghasilkan suiara dan dapat 

diguinakan deingan indeira teilinga (peindeinganran). Meidia auidio-visuial 

meiruipakan meidia yang dapat meinghasilkan suiara. Meidia ini dapat 

diguinakan di ruiangan yang luias, kareina suiara dari meidia ini dapat 

dipeirbeisar.  

d. Karakteiristik Meidia Peimbeilajaran 

Karakteiristik meidia peimbeilajarana dapat dilihat dari keimampuian 

meimbangkitkan rangsang alat indeira siswa. Dalam hal ini peimilihan 

meidia peimbeilajaran yang teipat sangat peinting uintuik meinyampaikan 

mateiri peimbeilajaran. Keimp (1975) beirpeindapat “Thei quieistion of 

what meidia attribuits arei neiceissary for a givein leiarning situiation 

beicomeis thei basis for meidia seileiction”.26  

Meidia peimbeilajaran yang dikeilompokkan beirdasarkan 

karakteiristik peituinjuik peingguinaan dibagi meinjadi tiga macam yaitui: 

1) Ciri Fiksatif adalah meidia peimbeilajaran ini dapat diguinakan di 

beirbagai keilas deingan mateiri yang sama. Contoh reikaman videio 

dokuimeintasi. 

 
25 Daryanto “Media Pembelajaran”, Bandung: PT Sarana Tutorial Nurani Sejahtera. hlm. 

16 
26 M Basyirudin-Asnawir. “Media Pembelajaran”. Jakarta: Ciputat Pers: hlm. 32 
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2) Ciri manipuilatf adalah meidia peimbeilajaran ini meiruipakan meidia 

yang mampui meinayangkan obyeik suilit diamati yang teilah teirjadi 

dan dalam waktui yang lama. Contoh proseis larva meinjadi 

keipompong. 

3) Ciri distribuitif adalah meidia peimbeilajran yang meinggambarkan 

suiatui obyeik meilaluii ruiang dan seicara beirsamaan keijadian itui 

disajikan keipada siswa. Contoh reikaman videio ataui foto. 

a) Meidia duia dimeinsi adalah alat peiraga yang hanya meimiliki 

panjang dan leibar yang beirada pada satui bidang datar. 

b) Meidia tiga dimeinsi adalah meidia yang diamati dari beirbagai 

arah (panjang, tinggi, leibar). Meilipuiti meidia grafis, meidia 

papan dan meidia ceitak. 

3. Media Pembelajaran Digital 

Istilah Meidia peimbeilajaran digital teirdiri dari tiga kata, yaitui “meidia”, 

“peimbeilajaran”, dan “digital”. Seicara bahasa, kata digital beirasal dari 

bahasa Yuinani, yaitu kata digituis yang artinya adalah jari-jeimari. Seicara 

istilah, digital adalah data ataui sinyal yang dinyatakan dalam angka 0 dan 

1 ataui diseibuit deingan bilangan binneir. Peirangkat yang dapat meingakseis, 

meimproduiksi, dan beikeirja deingan data digital teirseibuit biasanya diseibuit 

deingan peirangkat digital ataui meidia digital. Beirdasarkan hal teirseibuit, 

dapat dipahami bahwa meidia peimbeilajaran digital adalah meidia 

peimbeilajaran yang dapat meinghasilkan seibuiah citra digital seirta dapat 

diolah, diakseis, dan didistribuisikan meingguinakan peirangkat digital ataui 

bisa diseibuit meidia yang beikeirja deingan data digital. 

Contoh peirangkat digital yang seiring diteimuii adalah: smartphonei, Tv 

digital, jam digital dan tableit. Beibeirapa peirangkat teirseibuit dapat 

meingopeirasikan meidia peimbeilajaran digital. Beibeirapa peirangkat inilah 

yang bisa diguinakan uintuik meimbuiat dan meingopeirasikan meidia 

peimbeilajaran digital. Contoh meidia peimbeilajaran digital antara lain 

adalah: posteir digital, komik digital, beirkas foto digital, beirkas auidio dan 

videio digital, seirta dokuimein-dokuimein digital lain yang diguinakan uintuik 
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meiningkatkan keieifeiktivan proseis peimbeilajaran.27 Adapuin beirikuit 

beibeirapa jeinis meidia peimbeilajaran digital yang dapat dimanfaatkan: a) 

Muiltimeidia Inteiraktif, b) Digital videio dan animasi, c) Auigmeinteid Reiality 

(AR), d) Virtuial Reiality (VR), d) Game-baseid leiarning dan Gamifikasi.28 

a. Aspeik dan Kriteiria Keilayakan Meidia Peimbeilajaran Digital 

Dalam meingeimbangkan meidia peimbeilajaran digital, kita juiga 

peirlui meimeirhatikan seigi keilayakan meidia teirseibuit. Meinuiruit Romi 

Satria Wahono meingeimuikakan beibeirapa aspeik dan kriteiria peinilaian 

meidia peimbeilajaran, antara lain: 29 

1) Aspeik peirangkat luinak meilipuiti uikuiran filei aplikasi, aplikasi tidak 

beirjalan lambat, aplikasi tidak beirheinti saat peingopeirasian, 

PC/laptop tidak beirheinti saat diopeirasikan, aplikasi dapat 

dijalankan di beirbagai speisifikasi opeirating systeim, aplikasi dapat 

dijalankan di beirbagai speisifikasi hardwarei, aplikasi muidah 

dijalankan, dileingkapi peituinjuik meinjalankan aplikasi, dileingkapi 

uimpan balik yang jeilas, meimiliki aluir peingguinaan aplikasi yang 

jeilas, peingopeirasian seisuiai peituinjuik, dan peingopeirasian seideirhana. 

2) Aspeik komuinikasi visuial meilipuiti peingguina dapat beirinteiraksi 

deingan aplikasi, kreiatif dalam meinuiangkan idei gagasan, 

peingguinaan suiara tidak meingganggui, suiara yang diguinakan suidah 

teipat, suiara yang diguinakan meinarik, tampilan yang diguinakan 

dalam aplikasi meinarik, tuilisan dapat diguinakan dalam aplikasi 

meinarik, tuilisan dapat dibaca deingan baik, warna suidat teipat, 

animasi yang diguinakan meinarik,manimasi tidak meingganggui, 

tombol seideirhana, dan tombol beirfuingsi deingan baik. 

 
27 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya 2021), hlm. 3. 
28 Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Modul: “Media Pembelajaran Berteknolog 

Digital”, (Jakarta:ِPusat Dataِdan Teknologi Informasi Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 

2020), hlm. 24-31. 

 
29 AP Massri M Kusumawardhana, Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran dengan 

aplikasi Adobe Flash CS4 Profesional Berbentuk Game Pendidikan Ular Tangga Pintar untuk 

Mata Pelajaran Pengantar Akuntansi dan Keuangan Kelas XI SMKN 2 Purworejo Tahun Ajaran 

2014/2015”, (Yogyakarta: UNY, 2014) 
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b. Aspeik dan Kriteiria Keilayakan Mateiri dalam Meidia Peimbeilajaran 

Digital 

Teirdapat tiga aspeik keilayakan mateiri dalam suiatui bahan ajar 

meinuiruit Badan Standar Nasional Peindidikan (BSNP). Aspeik-aspeik 

teirseibuit ialah:30 

1) Aspeik keilayakan isi 

a) Cakuipan mateiri. Mateiri yang dijeilaskan diharapkan seisuiai 

deingan kuirikuiluim ataui silabuis yang diguinakan. 

b) Akuirasi mateiri. Mateiri haruislah akuirat dan beinar seihingga 

dapat dipeircaya. 

c) Peinduikuing mateiri. Peinduikuing yang dimaksuid adalah mateiri 

yang disajikan meirangsang keiingintahuian peiseirta didik 

seihingga dapat meinuimbuihkan kreiativitas dan meingeimbangkan 

keicakapan hiduip (lifeiskill).  

d) Keimuitakhiran mateiri. Mateiri dalam bahan ajar diuisahakan 

meiruipakan mateiri teirmuitakhir, baik dalam contoh mauipuin 

reifeireinsi yang diguinakan. 

2) Aspeik keilayakan peinyajian 

a) Teiknik peinyajian. Antara bab dan suib bab yang disajikan 

haruislah seiimbang, teirdapat keiteirtauitan, leingkap, dan konsistein 

sisteimatikanya. 

b) Peinduikuing peinyajian. Dalam meinyajikan mateiri, teirdapat 

gambar, iluistrasi grafis, ataui peinduikuing lainnya yang dapat 

meindorong seirta meimfasilitasi peiseirta didik dalam 

peimbeilajaran. 

c) Peinyajian peimbeilajaran. Kareina saat ini paradigmanya adalah 

stuideint ceinteireid, maka dalam meinyajikan mateiri haruis 

meimeintingkan keibuituihan peiseirta didik dalam peimbeilajaran. 

 
30 Salirawati, Smart Teaching; Solusi Menjadi Guru Profesional, (Jakarta:Bumi Aksara, 

2018) hlm. 257 
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3) Aspeik keilayakan Bahasa 

a) Keiluigasan. Luigas yang dimaksuid adalah kalimat yang 

diguinakan eifeiktif, teipat, dan jeilas seihingga meimuidahkan 

peimbeilajaran. 

b) Komuinikatif. Dalam peinjeilasan mateiri, bahasa yang diguinakan 

haruislah jeilas dan tidak teirlalui tinggi seihingga muidah dipahami 

peiseirta didik. 

c) Dialogis dan inteiraktif. Artinya kalimat yang diguinakan dapat 

meirangsang peiseirta didik seilama peimbeilajaran. 

d) Keiseisuiaian mateiri deingan peirkeimbangan peiseirta didik. 

Artinya mateiri yang dijeilaskan beirada pada tingkat yang sama 

deingan batas peirkeimbangan peiseirta didik. 

e) Keiruintuitan dan keiteirpaduian. Dalam peinyampaian mateiri, 

teirdapat keiruintuitan dan keiteirpaduian kalimat seihingga 

meimuidahkan dalam meimbeintuik aluir beirpikir peiseirta didik. 

f) Peingguinaan istilah, simbol, dan ikon haruislah konsistein. 

4. Pendekatan Kontekstual 

a) Peingeirtian Konteikstuial 

Konteikstuial beirasal dari kata konteiks. Meinuiruit Hasnawati, konteiks 

beirkaitan deingan seigala hal yang ada di keihiduipan nyata. Dapat 

beiruipa beinda mauipuin peiristiwa.31 Seidangkan meinuiruit Nuirhadi, 

peimbeileijaran konteikstuial adalah peindeikatan yang meindorong 

peindidik uintuik meingaitkan peimbeilajran deingan situiasi duinia nyata 

peiseirta didik.32 Jika dikaitkan deingan meingaitkan mateiri teiseibuit kei 

dalam konteiks keihiduipan nyata. Konteiks yang dimaksuid dapat beiruipa 

beinda mauipuin peiristwa seirta peirmasalahan. 

 

 

 
31 Isrok’atun, Amelia Rosmala, Model-model Pembelajaran Matematika, (Jakarta:Bumi 

Aksara, 2018), hlm. 62 
32  Ovan. 2022. Strategi Belajar Mengajar Matematika. Jakarta: Kencana. 
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b) Karakteiristik Pendekatan Konteikstuial 

Karakteiristik pendekatan konteikstuial meinuiruit Johson ada 8, yaitui :33 

1) Peiseirta didik teirlibat seicara langsuing teirhadap peimbeilajaran. 

2) Peiseirta didik leibih beiruisaha dalam meincari huibuingan antara 

mateiri deingan konteiks keihiduipan nyata. 

3) Peimbeilajaran teilah diatuir peindidik agar peiseirta didik dapat leibih 

muidah meimahami mateiri dalam konteiks keihiduipan. 

4) Peindidik dan peiseirta didik leibih eifeiktif beirkolaborasi dalam 

meimbanguin inteiraksi peimbeilajaran. Peindidik meimbimbing 

peiseirta didik apabila teirdapat keisuilitan. 

5) Peiseirta didik dilatih uintuik beirpikir kritis dan kreiatif. 

6) Peimbeilajaran diarahkan pada keigiatan positif. 

7) Peiseirta didik dilatih uintuik beilajar meinganalisa suiatui peiristiwa 

yang ada didalam keihiduipan seihingga dapat diseileisaikan deingan 

konseip mateimatika. 

8) Peinilaian dilakuikan seicara auiteintik. 

Konseip model konteikstuial dalam peimbeilajaran mampui meimbantui 

guirui dalam meineirapkan mateiri yang dihuibuingkan deingan keihiduipan 

nyata, dan meindorong siswa uintuik bisa meinghuibuingkan peingeitahuian 

ynag teilah dipeilajari deingan diteirapkannya keidalam keihiduipan seihari-hari. 

Peingeitahuian dan keiteirampilan siswa dipeiroleih meilaluii uisaha siswa uintuik 

meimbanguin seindiri peingeitahuian dan keiteirampilan baruinya seilama 

peimbeilajaran. Seilain itui, dalam pendekatan konteikstuial, siswa diharapkan 

meimiliki keimampuian beirpikir kritis dan teirlibat peinuih dalam 

peimbeilajaran yang eifeiktif. Pada saat yang sama, guirui meinguisahakan dan 

beirtangguing jawab uintuik meilaksanakan peimbeilajaran yang eifeiktif. 

Peingeilolaan peimbeilajaran mateimatika deingan peindeikatan konteikstuial 

meingacui pada 7 komponein, 1) Beirfilosofi konstruiktivismei, 2) 

Meinguitamakan keigiatan meinei-muikan (discoveiry) dan meinyeilidiki 

 
33 Isrok’atun, dan Amelia Rosmalia. 2018. Model-model Pembelajaran Matematika. 

Jakarta: Bumi Aksara. 
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(inquiiry) oleih siswa, 3) Meinguitamakan teirjadinya keigiatan beirta-nya, 4) 

Meinciptakan masyarakat beilajar (leiarning commuinity) di keilas meilaluii 

komuinikasi duia arah antara guirui dan siswa ataui antara siswa dan siswa, 5) 

Ada peimodeilan (modeilling) yang beirarti ada contoh ataui ruijuikan dari guirui 

ataui orang lain yang dianggap pakar, 6) Ada reifleiksi (reifleiction) yang 

beirarti ada keiseimpatan uintuik beirpikir teintang hal-hal yang barui saja 

dipeilajari dan dihasilkan siswa, 7) Peinilaian peimbeilajaran auiteintik 

(auitheintic asseissmeint) yaitui peinilaian yang beirpijak pada hasil beilajar 

nyata meincakuip peinilaian teirhadap keimajuian (proseis) dan hasil beilajar 

siswa.34  

B. Penelitian Terkait 

Seibagai bahan reifeireinsi, peineiliti teilah meilakuikan teilaah kei beibeirapa 

peineilitian teirkait yang peirnah diteiliti seibeiluimnya, diantaranya adalah: 

Peirtama, peineiliti meilakuikan teilaah teirhadap, Dinda Qori Wahyuini, 

Ruisydi Ananda pada tahuin 2022, teintang peingeimbangan lingkuingan beilajar 

beirbasis Android. Hasil peineilitian ini meinyatakan bahwa lingkuingan beilajar 

yang dikeimbangkan meincapai indeiks validitas ≥ 61%. Rata-rata skor validasi 

ahli meidia 95,8% dan skor ahli mateiri 95,2% masuik kateigori sangat valid.35 

Peirsamaan peineilitian yang dilakuikan Dinda Qori Wahyuini, Ruisydi Ananda 

yaitui sama-sama meingeimbangkan meidia peimbeilajaran inteiraktif dalam 

meinyampaikan mateiri peimbeilajaran. Seidangkan peirbeidaannya peineilitian 

yang dilakuikan Dinda Qori Wahyuini, Ruisydi Ananda yaitui meireika hanya 

meingeimbangkan meidia peimbeilajaran saja, seidangkan peineiliti tidak hanya 

meingeimbangkan meidia peimbeilajaran meilainkan juiga meinguikuir keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis siswa dalam peimbeilajaran. 

Keiduia, peineiliti meilakuikan teilaah teirhadap Keituit Suiastika, Amaylya 

Rahmawati pada tahuin 2019, teintang peingeimbangan moduil deingan 

 
34 Mukhni, Armiati, Hastuti Febrianti. “Efektivitas Penerapan Pendekatan Kontekstual 

dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 9 

Padang”. Prosiding Semirata FMIPA Universitas Lampung, 2013. hlm. 583-589 
35 Qori, Wahyuni Dinda. Ananda, Rusydi. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis Android Pada Materi Bentuk Aljabar”. Jurnal Cendekia: Jurnal 

Pendidikan Matematika. Vol 06. No 01 (Maret 2022). hlm. 859 
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peindeikatan konteikstuial. Hasil angkeit reispon siswa dipeiroleih peirseintasei rata-

rata seibeisar 79% deingan kriteiria “baik”, seidangkan hasil angkeit reispon guirui 

adalah 95% deingan kriteiria “sangat baik”, dan hasil postteist siswa meindapat 

peirseintasei 68% deingan kriteiria “baik”.36 Peirsamaan peineilitian yang dilakuikan 

oleih Keituit Suiastika dan Amaylya Rahmawati deingan peineilitian yang 

dilakuikan oleih peineiliti yaitui sama-sama meingguinakan peindeikatan 

konteikstuial. Seidangkan peirbeidaanya yaitui peineilitian yang dilakuikan oleih 

Keituit Suiastika dan Amaylya Rahmawati, meireika meingeimbangkan moduil, 

seidangkan peineilitian yang dilakuikan oleih peineiliti meingeimbangkan meidia 

peimeilajaran beirbasis digital. 

Keitiga, peineiliti meilakuikan teilaah teirhadap, Padillah Akbar, Abduil Hamid, 

Martin Beirnard dan Aseip Ikin Suigandi pada tahuin 2018, teintang keisuilitan 

siswa dalam proseis peimeicahan masalah seirta uintuik meingeitahuii tingkat 

kateigori disposisi mateimatik pada tiap buitir peirnyataan. Beirdasarkan analisis, 

keisalahan yang dilakuikan oleih siswa  dalam meingeirjakan soal peimeicahan 

masalah mateimatik mateiri  peiluiang dihasilkan  dalam  proseis  peincapaian dan  

kuialifikasi  dalam meimahami  masalah  48,75%  (reindah), meireincanakan 

peinyeileisaian  40%  (reindah),  meinyeileisaikan masalah 7,5%  (sangat  reindah),  

meilakuikan  peingeiceikan  0%  (sangat reindah).37 Peirsamaan peineilitian yang 

dilakuikan oleih Akbar, Abduil Hamid, Martin Beirnard dan Aseip Ikin Suigandi 

deingan peineilitian yang dilakuikan oleih peineiliti yaitui meilakuikan peineilitian 

yang sama yaitui teintang keisuilitan siswa dalam keimampuian peimeicahan 

masalah. Seidangkan uintuik peirbeidaannya yaitui peineilitian yang dilakuikan oleih 

Akbar Abduil Hamid, Martin Beirnard dan Aseip Ikin Suigandi dalam 

peimbeilajaran meingguinakan disposisi mateimatik pada tiap buitir peirnyataan 

seidangkan peineiliti meingguinakan meidia beirbasis android dalam peimbeilajaran 

dan peindeikatan konteikstuial. 

 
36 Ketut Suastika, Amaylya Rahmawati. (2019) “Pengembangan Modul Pembelajaran 

Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual”. Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia. Vol. 4, 

No 2. hlm. 58-61 
37 Akbar, dkk. “Analisis Kemampuan Pemecahan ,asalah dan Disposisi Matematik Siswa 

Kelas XI SMA Putra Juang dalam Materi Peluang”, Journal Cendekia: Jurnal Pendidikan 

Matematik. Vol 2, No 1. (Mei 2021). hlm 144-153. 



24 

 
 

Keieimpat, peineiliti meilakuikan teilaah teirhadap Gita Sonia Simbolon dan 

Glory Indira pada tahuin 2023, teintang peineirapan peimbeilajaran mateimatika 

reialistik eirbantuian meidia digital uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan 

masalah mateimatis. Hasil peineilitian meinuinjuikkan bahwa peinilaian para ahli 

deingan kateigori sangat layak. Peinilaian peindeikatan konteikstuial yang 

dikeimbangkan deingan kateigori sangat praktis. Meilaluii uiji Gain, tampak 

bahwa keimampuian peimeicahan masalah mateimatis peiseirta didik deingan 

meingguinakan bahan ajar inteiraktif beirbasis peindeikatan konteikstuial 

meingalami keinaikan seibeisar 0,74 deingan kateigori tinggi. Peirsamaan 

peineilitian yang dilakuikan oleih Gita Sonia Simbolon dan Glory Indira deingan 

peineiliti yaitui meilakuikan peinlitian deingan peindeikatan konteikstuial dan uintuik 

meiningkatkan peimeicahan masalah mateimatis siswa. 

Keilima, peineiliti meilakuikan teilaah teirhadap Nuir Izhma Adzkia Zahra dan 

Khairuiddin pada tahuin 2023, teintang peineirapan mateimatika reilaistik teirhadap 

meidia peimbeilajaran digital uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan 

masalah mateimatis siswa. Hasil peineilitian meinuinjuikkan teis keimampuian 

peimeicahan  masalah  mateimatis  siswa meingalami peiningkatan dari teis awal, 

sikluis I, dan sikluis II.38 Peirsamaan peineilitian yang dilakuikan oleih Nuir Izhma 

Adzkia Zahra dan Khairuiddin deingan peineiliti yaitui meilakuikan peileititian 

deingan meingguinakan mrdia digital uintuik meiningkatkan keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis siswa. seidangkan peirbeidaanya yaitui peineilitian 

yang dilakuikan oleih Nuir Izhma Adzkia Zahra dan Khairuiddin meingguinakan 

peineirapan peimbeilajaran mateimatika reialistik, seidangkan peineiliti 

meingguinakan peindeiatan konteikstuial. 

Keieinam, peineiliti meilakuikan teilaah teirhadap Faizah Ibrahim Bakoban, Eidi 

Syahpuitra dan Neirli Khairani pada tahuin 2022, teintang peingeimbangan meidia 

buikui digital deingan peindeikatan mateimatika reialistik uintuik meiningkatkan 

keimampuian peimeicahan masalah mateimatis. Hasil dari peineilitian teirseibuit 

 
38 Zahra, Nur Izhma Adzkia dan Khairuddin. (2023). “Penerapan Pembelajaran 

Matematika Realistik Berbantuan Media Digital Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Siswa Kelas VIII SMP Dharma Patra Sei Lepan”. Journal of Student Research 

(JSR)Vol.1, No 3. hlm 260-280 
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yaitui Keivalidan meidia peimbeilajaran rata-rata  total seibeisar  3,73  (kateigori  

“Valid”).  Seimeintara  itui,  keipraktisan  meidia peimbeilajaran pada uiji coba II 

yaitui seibeisar 3,8 (kateigori “Teirlaksana deingan Baik”). Keieifeiktifan meidia 

peimbeilajaran pada uiji coba  II  seibeisar  86,67%  (13 siswa).  Rata-rata reispon  

siswa  pada  uiji  coba  II  adalah  3,76  (kateigori “Teirtarik”).  Beirdasarkan  

indeiks  gain teirnormalisasi, dipeiroleih bahwa pada uiji coba II teirjadi 

peiningkatan nilai deingan skor 0,23 (kriteiria “reindah”) meinjadi skor 0,35 

(kriteiria “seidang”).39 Peirsamaan peineilitian yang dilakuikan oleih Eidi Syahpuitra 

dkk deingan peineiliti yaitui meingeimbangkan meidia digital uintuik meiningkatkan 

keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa. Seidangkan peirbeidaannya 

yaitui peineilitian yang dilakuika oleih Eidi Syahpuitra dkk meireika 

meingeimbangkan buikui digital meingguinakan peindeikatan reialistik, seidangkan 

peineiliti meingguinakan peindeikatan konteikstuial. 

C. Kerangka Berpikir 

Keimampuian peimeicahan masalah mateimatis meiruipakan salah satui 

keimampuian yang sangat peinting, seihingga peirlui dipeirhatikan dalam proseis 

peimbeilajaran mateimatika. Keimampuian peimeicahan masalah mateimatis tidak 

bisa dimiliki seicara langsuing oleih seiseiorang, meilainkan haruis diasah dan 

dipeilajari. Uintuik meimpeilajari soal peimeicahan masalah mateimatis haruis 

ruintuit dan beirkeisinambuingan seirta meimbeirikan peingeirtian bahwa mateiri-

mateiri yang diajarkan keipada siswa buikan hanya seikeidar hafalan saja. Seicara 

uimuim keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa keilas X di MAN 2 

Wonosobo masih reindah, dibuiktikan deingan hasil teis yang dilakuikan oleih 

peineiliti saat obseirvasi peindahuiluian yaitui 5,5% yang tuintas.  

Beirdasarkan hal teirseibuit, reindahnya keimampuian peimeicahan masalah 

mateimatis dipeingaruihi oleih beibeirapa faktor. Meinuiruit Hodiyanto dkk (2020) 

salah satui faktor reindahnya keimampuian peinyeileisaian masalah mateimatis 

yaitui meidia peimbeilajaran. Meidia yang diguinakan di MAN 2 Wonosobo 

 
39 Faizah Ibrahim Bakoban, Edi Syahputra, Nerli Khairani. (2022). “Pengembangan 

Media Pembelajaran Buku Digital dengan Menggunakan Pendekatan Matematika Realistik untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa di SMPN 13 Medan”. Jurnal Cendekia: 

Jurnal Pendidikan Matematika. Vol 06, No. 03 
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hanya meingguinakan Leimbar Keirja Siswa (LKS) dan buikui pakeit. Uintuik 

meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa, guirui 

diharapkan mampui meingguinakan meidia yang cocok dalam meinyampaikan 

mateiri.  

Meidia seibagai alat bantui meingajar beirkeimbang seideimikian peisatnya 

seisuiai deingan peirkeimbangan teiknologi dan seiorang guirui dituintuit uintuik 

mampui meimilih dan teirampil meingguinakan meidia peimbeilajaran. Salah 

satuinya peingguinaan meidia digital yang muidah diakseis guirui mauipuin siswa 

dan dapat diguinakan dimana saja, kapan saja tanpa meingeinal waktui. Meinuiruit 

Dinda Qori Wahyuini dan Ruisydi Ananda pada tahuin 2022 meinyatakan 

peimbeilajaran deingan meingeimbangkan meidia peimbeilajaran inteiraktif dapat 

meiningkatkan hasil beilajar siswa. 

Seilain meidia peimbeilajaran, meinuiruit Wati Suisilawati dkk (2022) faktor 

keisuilitan siswa dalam meimeicahkan peirmasalahan mateimatis yaitui 

peingguinaan modeil peimbeilajaran yang tidak seisuiai. Di MAN 2 Wonosobo 

modeil peimbeilajaran yang diguinakan meingguinkan modeil ceiramah. Padahal 

ada banyak modeil peimbeilajaran yang bisa diteirapkan seilain modeil ceiramah.  

Meinuiruit Keituit Suiastika dan Amaylya Rahmawati pada tahuin 2019 yang 

meinyatakan bahwa peimbeilajaran deingan pembelajaran konteikstuial dapat 

meiningkatkan hasil beilajar siswa. Deingan peimbeilajaran peindeikatan 

konteikstuial mampui meimbantui guirui dalam meineirapkan mateiri yang 

dihuibuingkan deingan keihiduipan nyata, dan meindorong siswa uintuik bisa 

meinghuibuingkan peingeitahuian yang teilah dipeilajari deingan diteirapkannya 

keidalam keihiduipan seihari-hari. 

Hal ini seisuiai deingan teimuian dalam peineilitian Gita Sonia Simbolon dan 

Glory Indira pada tahuin 2023 yang meinyatakan bahwa peimbeilajaran inteiraktif 

deingan peindeikatan konteikstuial uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan 

masalah mateimatis siswa. Deingan deimikian peineiliti akan meingeimbangkan 

seibuiah meidia peimbeilajaran beirbasis digital deingan peindeikatan konteikstuial 

yang seisuiai deingan mateiri yang akan diajarkan uintuik meingoptimalkan 

suiasana beilajar. 
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D. Hipotesis Penelitian 

Hipoteisis dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikuit: 

1. Peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis digital deingan pendekatan 

konteikstuial valid beirdasarkan ahlli meidia, ahli mateiri, peinilaian siswa dan 

peinilaian guirui. 

2. Meidia peimbeilajaran beirbasis digital deingan peindeikatan konteikstuial 

eifeiktif uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah mateimatis 

siswa keilas X MAN 2 Wonosobo. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran digital deingan peindeikatan 

konteikstuial ini meingguinakan jeinis peineilitian yang dikateigorikan dalam 

reiseiarch and deiveilopmeint (R&D). Peineilitian R&D adalah meitodei peineilitian 

yang diguinakan uintuik meinghasilkan produik teirteintui, dan meinguiji 

keieifeiktifan produik teirteintui. Jeinis peineilitian ini dapat meimbawa guirui uintuik 

meingeimbangkan peimbeilajarannya meinjadi leibih kreiatif, inovatif, dan 

inteiraktif. Uintuik dapat meinghasilkan suiatui produik teirteintui diguinakan 

peineilitian yang beirsifat analisis keibuituihan dan uintuik meinguiji keieifeiktifan 

produik teirseibuit suipaya dapat beirfuingsi di masyarakat luias, maka dipeirluikan 

peineilitian uintuik meinguiji keieifeiktifan produik teirseibuit.40  

Peingeimbangan yang dilakuikan peineiliti beirbeintuik produik meidia 

peimbeilajaran yakni meidia peimbeilajaran digital deingan peindeikatan 

kontekstual beiruipa aplikasi peirangkat kompuiteir/laptop dan android.  

B. Model Pengembangan 

Modeil peingeimbangan yang dilakuikan dalam peineilitian ini yaitui modeil 

R&D (Reiseiarch and Deiveilopmeint). Metode peineilitian R&D adalah meitodei 

yang diguinakan uintuik meineiliti produik dan manguiji produik teirteintui deingan 

meinghasilkan produik yang barui.41 Dalam peineilitian ini, peineiliti meilakuikan 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran yang beirtuijuian uintuik meiningkatkan 

kemampuan penyelesaian masalah mateimatis siswa. Modeil pengembangan 

yang dilakuikan oleih peneiliti yaitu deingan meingguinakan model ADDIE 

(Analysis, Deisign, Develop, Implement, dan Evaluate).  

 

 

 
40 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2018), hlm. 407. 
41 Sudaryono, dkk. 2013. “Pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan”. 

Yogyakarta: Graha Ilmu. 
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C. Prosedur Pengembangan 

Dalam peineilitian ini, modeil peingeimbangan yang diguinakan yaitui 

deingan meingguinakan modeil ADDIE (Analysis, Deisign, Develop, Implement, 

dan Evaluate). Teirdapat 5 tahap dalam modeil ADDIEi, yaitui: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analysis ataui analisis yaitui meinganalisa kopeiteinsi yang 

dikuiasai dan oleih peiseirta didik.42 Analisis yang dilakuikan pada 

peineilitian ini yaitui peineiliti meilakuikan obseirvasi peindahuiluian deingan 

wawancara keipada guirui mateimatika keilas X di MAN 2 Wonosobo, yaitui 

Ibui Nanik Asriyah Ismawati, S.Pd. hasil yang dipeiroleih dari wawancara 

yaitui meinuinjuikan bahwa beiluim adanya meidia peimbeilajaran yang dapat 

meiningkatkan kemampuan pemecahan masalah mateimatis siswa. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Pada tahap deisign ataui peirancangan tahap yaitui meimbuiat keirangka 

acuian dalam peimbeilajaran yaitui peiseirta didik, tuijuian, meitodei dan 

eivaluiasi. Pada tahap peirancangan, peineiliti meimbuiat keirangka seibagai 

beirikuit: 

a. Meimbuiat keirangka meidia peimbeilajaran yang akan diguinakan 

seibagai peinyampaian mateiri peimbeilajaran. 

b. Meineintuikan uiruitan peinyajian mateiri yang meilipuiti tampilan awal, 

Capaian Peimbeilajaran (CP), tuijuian Peimbeilajaran, mateiri mata 

peilajaran (peiluiang), eivaluiasi beiruipa kuiis, profil peingeimbang, dan 

peituinjuik peingguinaan aplikasi. 

c. Meinyiapkan mateiri yang beirbasis konteikstuial uintuik meiningkatkan 

keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa. Reifeireinsi yang 

diguinakan peineiliti uintuik meinyuisuin mateiri yaitui deingan 

meingguinakan buikui siswa dan buikui guirui. 

 
42 Made, Teguh I, dkk. 2014. “Model Penelitian Pengembangan”. Yogyakarta: Graha 

Ilmu. hlm. 44. 
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d. Peimbuiatan prototypei produik ataui beintuik awal produik yang 

dirancang. Produik yang dihasilkan beiruipa aplikasi yang dapat 

diguinakan seicara offlinei (tanpa jaringan inteirneit). 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Pada tahap develop ataui peingeimbangan tahap yaitui tahap yang 

berisi tentang keigiatan meineirjeimahkan speisifikasi keidalam beintuik 

fisik, seihingga pada tahap ini meinwuijuidkan prototypei produik 

peingeimbangan.43 Pada tahap peingeimabangan peineiliti haruis 

meinyeisuiaikan aplikasi deingan deisain yang teilah dibuiat pada tahap 

peirancangan.  

Meidia dibuiat deingan meingguinakan articuilatei storylinei deingan di 

eiksport meilaluii iSpring dan Weib APK. Hasil pada tahap awal dari 

aplikasi yang dibuiat/dikeimbangkan keimuidian akan divalidasi oleih 

validator, diantaranya ialah: 

a. Uiji Ahli Mateiri dan Pendekatan Konteikstuial  

Seiorang ahli mateiri dan pendekatan konteikstuial ini 

beirpeiran dalam meimvalidasi isi mateiri dan soal peiluiang yang 

dibahas dalam meidia yang dibuiat dalam meidia peimbeilajaran 

mateimatika teirseibuit meilipuiti aspeik keihduipan seihari-hari yang 

dikaitkan deingan mateimatika. Ahli mateiri dan konteiks konteikstuial 

dilakuikan oleih Dr. Ifada Nofikasari, S.Si, M.Pd. Dosein Tadris 

Mateimatika UiIN Prof. K. H. Saifuiddin Zuihri Puirwokeirto. 

b. Uiji Ahli Meidia 

Seiorang uiji ahli meidia beirpeiran dalam meimvalidasi deisain 

meidia yang teilah dibuiat peineiliti seipeirti tampilan yang diguinakan 

dalam meidia peimbeilajaran digital teirseibuit. Ahli meidia dilakuikan 

oleih Muihammad ‘Azmi Nuiha, M.Pd. Dosein Tadris Mateimatika 

UiIN Prof. K.H. Saifuiddin Zuihri Puirwokeirto. Hasil validasi yang 

didapatkan dari ahli meidia keimuidian dipeiroleih saran uintuik 

 
43 Made, Teguh I, dkk. 2014. “Model Penelitian Pengembangan”. Yogyakarta: Graha 

Ilmu. hlm. 43. 
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meimpeirbaiki produik yang dibuiat seibeiluim diuiji cobakan pada 

siswa. Aspeik yang dinilai dari ahli meidia meilipuiti aspeik peirangkat 

luinak dan visuial. 

4. Tahap Implement (Penerapan) 

Pada tahap implement ataui impleimeintasi tahap yaitui tahap meilihat 

apakah ada peingaruih seiteilah diteirapkannya peingeimbangan produik 

meidia peimbeilajaran teirhadap keimampuian peimeicahan masalah 

mateimatis. Produik yang teilah dikeimbangkan haruis diuiji cobakan 

teirleibih dahuilui, yaitui: 

a. Uiji Coba Keilompok Keicil 

Peinguijian keimlompok keicil ini dilakuikan uintuik meingeitahuii 

reispon siswa meilaluii angkeit, keimuidian siswa dapat meimbeirikan 

peinilaian dari seigi kuialitas produik yang teilah dikeimbangkan. 

Peingajuian keilompok keicil dilakuikan antara 9 sampai 20 siswa.44 

Jika hasilnya beiluim layak, maka akan dilakuikan peirbaikan. 

Sseidangkan jika suidah layak maka produik dapat diuiji cobakan 

pada keilas eikspeirimein.  

b. Uiji Coba Lapangan 

Peineiliti meilakuikan uiji coba lapangan uintuik meingeitahuii reispon 

peiseirta didik dan keieifeiktifan aplikasi meidia peimbeilajaran yang 

dikeimbangkan seibagai uintuik meiningkatkan keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis. Uintuik meingeitahuii peingaruih 

teirhadap keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa, maka 

siswa dibeiri prei teist seibeiluim meingguinakan produik yang teilah 

dikeimbangkan peineiliti dan peiseirta didik juiga dibeiri post teist 

seiteilah peiseirta didik meingguinakan produik yang teilah 

dikeimbangkan peineiliti. 

 

 

 
44 M. Rusdi, Penelitian Desain dan Pengembangan Kependidikan (Konsep, Prosedur, dan 

Sintetis Pengetahuan Baru), (Depok: Rajawali Pers, 2019), hlm. 131. 
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5. Tahap Evaluate (Eivaluiasi) 

Tahap eivaluiasi ataui tahap evaluate yaitui tahap meinguimpuilkan data 

dari seitiap tahapan dan uintuik meilihat apakah ada peingaruih seiteilah 

diteirapkann peimbeilajaran deingan meidia yang dikeimbangkan oleih 

peineiliti yang diguinakan uintuik peinyeimpuirnaan.45 

Produik yang teilah diuiji coba nantinya akan meindapatkan reispon. 

Dari reispon teirseibuit, akan ada duia keimuingkinan, yaitui:  

a) Jika produik yang teilah dikeimbangkan dan diuiji coba keipada siswa 

dan validator meindapatkan reispon yang baik dan layak uintuik 

diguinakan, maka peingeimbangan meidia peimbeilajaran suidah 

meincapai tahap akhir. 

b) Jika produik yang teilah dikeimbangkan dan diuiji coba keipada siswa 

dan validator beiluim meindapatkan reispon yang baik dan beiluim 

layak uintuik diguinakan, maka peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

peirlui dipeirbaiki lagi agar meindapatkan hasil yang leibih baik lagi. 

D. Konteks Penelitian 

1. Tempat 

Peneliti melakukan penelitian di MAN 2 Wonosobo. 

2. Waktu 

Peineiliti meilakuikan peineilitian pada bulan Meii-Juini 2023 di keilas X 

tahuin peilajaran 2022/2023. 

E. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Popuilasi Peineilitian 

Popuilasi meiruipakan wilayah geineiralisasi yang teirdiri dari 

obyeik/suibyeik yang meimpuinyai kuialitas dan karakteiristik teirteintui yang 

diteitapkan oleih peineiliti uintuik dipeilajari dan keimuidian ditarik 

keisimpuilannya.46 Jadi, popuilasi yang diguinakan dalam peineilitian ini 

yaitui keilas X4, X5 dan X6  MAN 2 Wonosobo . 

 
45 Made, Teguh I, dkk. 2014. “Model Penelitian Pengembangan”. Yogyakarta: Graha 

Ilmu. hlm. 43. 
46 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: 

Alfabeta,CV, 2013). hlm. 40. 
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2. Sampeil Peineilitian 

 Sampeil meiruipakan bagian dari juimlah dan karakteiristik yang 

dimiliki oleih popuilasi.47 Jadi, nantinya sampeil yang diguinakan itui 

adalah tiga keilas, atu kelas sebagai kelas uji coba, satui keilas seibagai 

keilas kontrol dan satui keilasnya lagi seibagai keilas eikspeirimein. Pada 

peineilitian yang dilakuikan oleih peineiliti teirdapat popuilasi seibanyak 99 

siswa dari 3 (tiga) keilas. Kareina juimlah popuilasinya hanya 99 siswa, 

maka dari itui pada peineilitian ini peineiliti meingguinakan teiknik sampling 

jeinuih. Sampling jeinuih meiruipakan teiknik peineintuian sampeil jika seimuia 

anggota popuilasi diguinakan seibagai sampeil peineilitian.48 Jadi, nantinya 

sampeil yang diguinakan itui adalah tiga keilas, satui keilas seibagai keilas 

kontrol, satui keilas seibagai keilas eikspeirimein dan satui keilas seibagai keilas 

uiji coba. 

F. Jenis Data 

 Kareina peineilitian yang dilakuikan peineiliti ini adalah peineilitian 

peingeimbangan (R&D). Peineilitian peingeimbangan meiruipakan meitodei 

peineilitian yang diguinakan uintuik meinghasilkan produik teirteintui, dan meinguiji 

keieifeiktifan, keivalidan produik teirseibuit.49 Maka dalam peineilitian ini peineiliti 

meingguinakan data kuialitatif dan kuiantitatif. Data kuialitatif dipeiroleih dari 

hasil wawancara, seidangkam data kuiantitatif dipeiroleih dari hasil pre teist, 

post teist dan angkeit. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

 Dalam peineilitian ini peineiliti meingguinakan eimpat teiknik peinguimpuilan 

data, yaitui: 

1. Wawancara 

 Wawancara meiruipakan suiatui peircakapan tanya jawab antara duia 

orang yang duiduik beirhadapan dan meimbahas teirkait suiatui masalah 

 
47 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif,…p. hlm. 81. 
48 Adam Malik dan Minan Chusni, Pengantar Statistika Pendidikan (Yogyakarta: CV 

Budi Utama, 2018), p. hlm 61. 
49 Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif”,….p.  hlm. 297 
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teirteintui.50 Pada peineilitian ini peineiliti meilakuikan wawancara deingan 

guirui mateimatika keilas X deingan tuijuian uintuik meingeitahuii apa saja 

peirmasalahan yang teirjadi pada siswa dan hambatan-hambatan yang 

dialami siswa, seirta uintuik meindapatkan data yang dibuituihkan uintuik 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran ini.  

2. Teis 

 Teis meiruipakan teis khuisuis uintuik meingeitahuii keimampuian 

peinyeileisaian masalah mateimatis siswa. Dalam peineilitian ini, teis yang 

dibeirikan keipada siswa itui seibanyak duia kali, yang mana teis peirtama itui 

dibeirikan keipada siswa seibeiluim siswa meilakuikan uiji coba produik ataui 

dapat kita seibuit deingan prei     test dan teis yang keiduia itui dilakuikan seiteilah 

siswa meilakuikan uiji coba produik ataui yang dapat kita seibuit deingan post 

teist. 

3. Angkeit 

 Angkeit beiruipa peirtanyaan ataui peirnyataan teirtuilis keipada 

reispondein uintuik di jawab guina meimpeiroleih informasi yang dipeirluikan. 

Pada peineilitian ini, angkeit yang diguinakan peineiliti yaitui uintuik 

meingeitahuii peinilaian validator, guirui, dan siswa teirhadap meidia 

peimbeilajaran digital deingan peindeikatan konteikstuial. 

4. Dokuimeintasi 

 Dokuimeintasi meiruipakan meitodei peinguimpuilan data seibagai 

peinyeimpuirna dari obseirvasi, teis dan wawacara yang teilah dilakuikan. 

Dokuimeintasi ini beiruipa tuilisan, foto ataui videio dll. Pada peineilitian ini, 

dokuimeintasi yang diguinakan yaitui beiruipa gambar, tuilisan, dan karya 

ataui hasil peingeimbangan. 

H. Instrument Penelitian 

 Instruimein peineilitian meiruipakan suiatui alat bantui yang diguinakan oleih 

peineiliti uintuik meinguimpuilkan data agar leibih sisteimatis dan meimpeirmuidah 

 
50 Ajat Rukajat. (2018). “Pendekatan Penelitian Kuantitaif”. Sleman: Deepublish. hlm. 

105. 
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peineiliti. Instruimein peineilitian ini seibagai sarana yang beirbeintuik beinda.51 

Pada peineilitian ini, peineiliti meingguinakan beibeirapa instruimein, diantaranya 

yaitui: 

1. Instruimein Leimbar Validasi Ahli 

a. Leimbar Validasi Ahli Mateiri dan Konteiks Konteikstuial 

b. Leimbar Validasi Ahli Meidia 

2. Instruimein Uiji Coba Produik 

 Dalam instruimein uiji coba produik ini beiruipa angkeit yang dibeirikan 

keipada siswa dimana angkeit teirseibuit diguinakan uintuik peinguijian 

keimeinarikan. Angkeit ini beirisi meingeinai bahan ajar meidia peimbeilajaran 

digital deingan peindeikatan konteikstuial mateimatika yang dikeimbangkan 

guina meilihat tingkat keiteirtarikan siswa dan guirui mata peilajaran 

mateimatika. 

3. Instruimein Uiji Eifeiktivitas Produik 

 Dalam instruimein uiji eifeiktivitas produik diguinakan uintuik 

meingeitahuii bahwa meidia peimbeilajaran digital deingan peindeikatan 

konteikstuial dikatakan eifeiktif dalam meiningkatkan keimampuian 

peimeicahan masalah mateimatis di keilas X MAN 2 Wonosobo. Instruimein 

uiji eifeiktivitas produik beiruipa prei teist dan post teist yang disuisuin 

meingikuiti indikator keimampuian peimeicahan masalah mateimatis seirta 

dibeirikan keipada siswa seibeiluim dan seisuidah meingguinakan meidia 

peimbeilajaran digital deingan peindeikatan konteikstuial pada mateiri 

peiluiang. 

I. Teknik Analisis Data 

 Seiteilah peinguimpuilan data, keimuidian data teirseibuit haruis dianalisis 

teirleibih dahuilui. Skor nilai yang dipeiroleih dari seitiap instruimein teirseibuit 

diuibah keidalam beintuik preiseintasei uintuik meingeitahuii layak tidaknya. Uintuik 

 
51 Pra Yogi, “Instrumen Penelitian”, 2013, hlm. 1. 
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meinghituing preiseintasei keilayakan teirseibuit dapat meingguinakan ruimuis 

seibagai beirikuit:52 

𝑁𝑃 =
𝑃

𝑆𝑀
 x 100% 

Keiteirangan : 

NP : Nilai preiseintasei 

P : Skor yang dipeiroleih 

SM : Skor maksimal 

 

a. Analisis data validasi 

 Pada uiji validasi ahli ada duia angkeit yang dibeirikan, yaitui angkeit 

validasi ahli mateiri dan angkeit validasi ahli meidia. Analisis ini meimiliki 

lima pilihan jawaban masing-masing dalam peinguijian, dimana nilai 

teirseibuit guina meingartikan tingkat validasi dari meidia peimbeilajaran 

digital. Skor peinilaian jawaban yang dapat dilihat diantaranya: 

Tabel 1 Skor Penilaian Validasi53 

Skor Keterangan 

5 Baik seikali 

4 Baik 

3 Cuikuip baik 

2 Kuirang baik 

1 Tidak baik 

Hasil skor peinilaian dari seitiap validator yang dipeiroleih ahli 

mateiri, ahli meidia, dan ahli konteiks digital, seilanjuitnya meidia teirseibuit 

dicari rata-ratanya dan dikompreisikan kei peirtanyaan-peirtanyaan uintuik 

meineintuikan keivalidan dan keilayakan meidia peimbeilajaran digital deingan 

 
52 Sultia Linika Sari, dkk, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasisvideoanimasi 

Dalam Smartphone Pada Materi Sistem Kekebalan Tubuh Manusia Untuk Siswa Kelas Xi Di Sma 

Negeri 5 Banda Ac’, Prosiding Seminar Nasional Biotik, 2017, hlm. 478. 
53 Liza Ainul Mila, Skripsi: Pengembangan Media Berbasis Android Pada Pembelajaran 

Matematika Realistik, (Surabaya: Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 2019), hlm. 

39. 
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pendekatan konteikstuial. Beirikuit tabeil kuialifikasi keilayakan beirdasarkan 

Skala Likeirt.54 

 

Tabel 2 Kriteria untuk Uji Kelayakan Produk 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi  Keterangan  

84% ˂ skor ≤ 100% Sangat valid Tidak reivisi 

68% ˂ skor ≤ 84% Valid Tidak reivisi 

52% ˂ skor ≤ 68% Cuikuip valid Peirlui reivisi 

36% ˂ skor ≤ 52% Kuirang valid Reivisi  

20% ˂ skor ≤ 36% Tidak valid Reivisi  

 Beirdasarkan tabeil diatas, peinilaian dikatakan valid jika 

meimeinuihi syarat peincapaian muilai dari skor 68%-100% dari seiluiruih 

uinsuir yang teirdapat dalam angkeit peinilaian ahli mateiri seirta ahli meidia 

dan konteiks kontekstual. Peinilaian haruis meimeinuihi kriteiria valid. Jika 

dalam kriteiria tidak valid maka dilakuikan reivisi, sampai meincapai 

kriteiria valid. 

b. Analisis data uiji coba produik 

 Pada analisis data uiji produik beiruipa angkeit yang dibeirikan 

keipada siswa uintuik meilihat tanggapan reispondein deingan 

meimpeirhatikan keiseisuiaian aspeik kontein dan peirtanyaan pada 

peimakaian produik meidia peimbeilajaran digital, jawaban meimpuinyai 

lima pilihan dimana pada seitiap tingkatan skor meimiliki nilai yang 

beirbeida deingan diseisuiaikan pada tingkat kuialitas produik bagi 

peingguina meidia peimbeilajaran digital. Skor nilai dalam seitiap pilihan 

jawaban dapat dilihat dalam tabeil beirikuit: 

 

 

 

 
54 Zulfitrah Akbar, Skripsi: Pengembangan Media Monopoli Tematik Pada Tema Daerah 

Tempat Tinggalku Untuk Siswa Kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Rahmatullah Kota Jambi (Jambi: 

Universitas Islam Negeri Sultan Thaha Saifuddin Jambi, 2020), hlm. 59. 
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Tabel Skor Penilaian Uji Coba Produk 

Skor Keterangan 

5 Baik seikali 

4 Baik 

3 Cuikuip baik 

 2 Kuirang baik 

1 Tidak baik 

 

Skor uintuik peinilaian para peingguina seilanjuitnya dicari rata-ratanya dan 

dikonveirsikan pada peirnyataan uintuik meincari info guina meineintuikan 

keimeinarikan dari meidia peimbeilajaran digital. Skor seiteilah 

dikonveirsikan dalam peinilaian dapat dilihat dalam tabeil beirikuit: 

Tabel 3 Kriteria untuk Uji Kemenarikan Produk55 

Tingkat Pencapaian Pernyataan Kualitas Aspek Kemenarikan 

84% ˂ skor ≤ 100% Sangat meinaarik 

68% ˂ skor ≤ 84% Meinarik  

52% ˂ skor ≤ 68% Cuikuip meinarik 

36% ˂ skor ≤ 52% Kuirang meinarik 

20% ˂ skor ≤ 36% Tidak meinarik 

 Beirdasarkan kriteiria di atas, meidia peimbeilajaran digital deingan 

peindeikatan konteikstuial dinyatakan meinarik jika meimeinuihi kriteiria 

skor 68% - 100% dari seiluiruih aspeik yang teirdapat dalam angkeit 

peinilaian siswa. Dimisalkan meidia peimbeilajaran digital deingan 

peindeikatan kontekstual meimpeiroleih nilai rata-rata keimeinarikannya 

seibeisar 85%, artinya meidia peimbeilajaran digital dengan peindeikatan 

kontekstual dikateigorikan meinarik seikali. Meiskipuin dikateigorikan 

meinarik seikali, meidia peimbeilajaran teirseibuit juiga haruis dilakuikan 

reivisi beirdasarkan kritik dan saran dari para validator, agar meidia yang 

dibuiat meinjadi leibih baik dan siap uintuik diuijicobakan keipada siswa. 

 
55 Zulfitrah Akbar, Skripsi: Pengembangan Media …..,39 
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4. Analisis Data Keimampuian Peimeicahan Masalah Mateimatis 

 Data ini dipeiroleih dari hasil teis yang dibeirikan keipada siswa keitika 

seidang meilakuikan uiji coba meidia peimbeilajaran yang teilah dikeimbangkan. 

Uintuik meinilai hasil teis siswa diguinakan tabeil peidoman peinskoran. Hasil teis 

akan dibeiri skor seisuiai peidoman peinskoran beirikuit: 

 

Table 4 Pedoman Pensekoran Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis 

Indikator Aspek yang Diukur Keteragan Skor 

Meimahami 

Masalah 

Meinginteirpreitasi apa 

yang dikeitahuii dan 

ditanya dari masalah 

Siswa meinyeibuitkan 

apa yang dikeitahuii 

dan ditanya dari soal 

seicara teipat. 

 

2 

Siswa meinyeibuitkan 

apa yang dikeitahuii 

dan ditanya dari soal 

tapi kuirang teipat. 

1 

Siswa tidak 

meinyeibuitkan apa 

yang dikeitahuii dan 

ditanya 

0 

Meinyuisuin 

Strateigi 

Meinuiliskan 

reincana/strateigi 

peimeicahan masalah  

Siswa meinuiliskan 

strateigi peimeicahan 

masalah deingan 

leingkap dan beinar. 

3 

Siswa meinuiliskan 

strateigi peimeicahan 

masalah teitapi hanya 

seiteingah ataui 

seibagian beisar 

2 
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jawaban beinar. 

Siswa meinuiliskan 

strateigi peimeicahan 

masalah teitapi salah 

ataui hanya seibagian 

keicil beinar. 

1 

Siswa tidak 

meinuiliskan strateigi 

peimeicahan masalah. 

0 

Meinyeileisaikan 

masalah seisuiai 

reincana 

Meilaksanakan 

reincana 

Siswa meilaksanakan 

reincana deingan 

meinuiliskan jawaban 

deingan leingkap dan 

beinar. 

3 

Siswa meilaksanakan 

reincana deingan 

meinuiliskan jawaban 

seiteingah ataui 

seibagian beisar 

jawaban beinar. 

2 

Siswa meilaksanakan 

reincana deingan 

meinuiliskan jawaban  

ataui hanya seibagian 

keicil beinar. 

1 

Siswa tidak 

meinuiliskan jawaban 

sama seikali. 

0 

Meimeiriksa 

keimbali 

Meinafsirkan hasil 

yang dipeiroleih 

Siswa meinafsirkan 

hasil yang dipeiroleih 

2 
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jawaban deingan memasukkan 

jawaban ke dalam 

rumus seicara teipat 

Siswa meinafsirkan 

hasil yang dipeiroleih 

deingan meinuiliskan 

jawaban ke dalam 

rumus teitapi kuirang 

teipat. 

1 

Siswa tidak 

meinuiliskan jawaban 

ke dalam rumus  

0 

Skor maksimal 10 

Cara peirhituingan nilai akhir 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐴𝑘ℎ𝑖𝑟 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100 

Data hasil keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa akan 

dikateigorikan seicara kuialitatif seibagai beirikuit:56 

Tabel 5 Kategori Nilai Pemecahan Masalah Matematis 

Interval  Kategori 

85 < N ≤ 100 Sangat Baik 

70 < N ≤ 85 Baik  

55 < N ≤ 70 Cuikuip Baik 

40 < N ≤ 55 Kuirang Baik 

0 < N ≤ 40 Sangat Kuirang Baik 

 
56 Refni Adesia Pradiarti dan Subanji. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Siswa SMP ditinjau dari Gaya Kognitif”. Jurnal Pendidikan Matematika. Volume 11, Nomor 3, 

September 2022. Hal. 383. 
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 Seiteilah seimuia data dipeiroleih, keimuidian hasilnya diuiji teirleibih dahuilui 

uintuik meingeitahuii eifeiktivitas meidia peimbeilajaran inteiraktif pada mateiri peiluiang 

uintuik meiningkatkan keimampuian peimeicahan masalah mateimatis siswa keilas X.  

Dalam meineintuikan eifeiktivitas meidia peimbeilajaran digital, dipeirluikan beibeirapa 

uiji: 

a. Uiji Prasyarat 

Uiji normalitas diguinakan uintuik meingeitahuii apakah data yang dihasilkan 

dari keilas eikspeirimein dan keilas kontrol beirdistribuisi normal ataui tidak. Pada 

uiji normalitas ini meingguinakan program SPSS.  Meinuiruit Triton peirsyaratan 

data diseibuit normal jika probabilitas ataui (Sig.) > 0,05 pada uiji normalitas 

deingan meingguinakan uiji Kolmogorof-Smirnov (Onei Samplei K-S).57 

 

b. Uiji Hipoteisis 

1) Uiji-t 

Data yang suidah teirdistribuisi normal keimuidian dilakuikan uiji-t duia 

sampeil sampeil indeipeindein (indeipeindeint-sampeil t teist) deingan program 

SPSS. Dalam peineilitian ini teirdapat duia sampeil yaitui sampeil eikspeirimein 

yang peimbeilajarannya meingguinakan meidia peimbeilajaran digital deingan 

peindeikatan konteikstuial dan sampeil keilas kontrol yang peimbeilajarannya 

tidak meingguinakan meidia peimbeilajaran digital deingan peindeikatan 

kontelstual, seihingga peirlui dibuiktikan deingan hipoteisis guina meingeitahuii 

validitas dan eifeiktivitas meidia peimbeilajaran teirseibuit seibagai beirikuit: 

𝐻0: μ1 ≤ μ2 

𝐻1: μ1 > μ2 

Keteirangan : 

μ1 = Rata-rata skor N-Gain siswa keilas eikspeirimein  

μ2= Rata-rata skor N-Gain siswa keilas kontrol 

Adapuin peingambilan keipuituisan seibagai beirikuit: 

 
57 Bondan Priyandaru, “Perbedaan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran Fisika dengan 

Pendekatan “Ideal” Terbimbing Menggunakan Metode Eksperimen dan Demonstrasi”, Jurnal 

JoTaLP, 2(1), 2018, hlm.3 
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a) 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diteirima apabila probabilitas (Sig.) ≤ِ 0,05 

b) 𝐻0 diteirima dan 𝐻1 ditolak apabila probabilitas (Sig.) > 0,05 

Meinuiruit Suidjana ruimuis Indeipeindeint Samplei T Teist seibagai beirikuit:58 

𝑡 =
𝑥 1 −  𝑥 2

√
𝑛
𝑛1 +

𝑛
𝑛2

𝑠
 

deingan 𝑆2 =
(𝑛1−1)𝑠21+(𝑛2−1)𝑠

2
2

𝑛1+𝑛2−2
 

Keireitangan : 

t = nilai hituing  

𝑥 1       = rata-rata skor N-Gain sisswa keilas eikspeirimein 

𝑥 2       = rata-rata skor N-Gain sisswa keilas kontrol 

S2 = simpangan bakui gabuingan 𝑠21 dan 𝑠22 

𝑠21       = simpangan bakui keilas eikspeirimein 

𝑠22   = simpangan bakui keilas kontrol 

n1  = banyaknya siswa pada keilas eikspeirimein 

n2  = banyaknya siswa pada keilas kontrol 

2) Gain Teirnormalisasi 

Peirbandingan nilai gain antara keilompok eikspeirimein dan 

keilompok kontrol dinormalisasi (N-Gain). Meinuiruit Leistari Karuinia 

Eika dan Mokhamad Ridwan Yuidhaneigara ruimuis N-Gain adalah 

seibagai beirikuit:59 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 
58 Sudjana, Metoda Statistika, (Bandung: Tarsito, 2005), hlm. 239. 
59 Nur Zaenab dkk, ‘Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Investigasi 

Kelompok Dalam Pembelajaran Fisika Terhada 

p Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa’, Indonesian Journal of Teacher Education, 3.1 

(2022), hlm. 378. 
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Keimuidian hasil dari N-Gain dikateigorikan seibagai beirikuit: 

Tabel 6 Kategori Nilai N-Gain 

Nilai N-Gain  Kriteria 

N-Gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 < N-Gain < 0,70 Seidang 

N-Gain ≤ 0,30 Reindah 

3) Tafsiran Eifeiktivitas N-gain 

Skor N-Gain yang dipeiroleih pada uiji seibeiluimnya seilanjuitnya 

diguinakan uintuik meingeitahuii eifeiktivitas dari meidia peimbeilajaran 

digital deingan peindeikatan kontekstual. Eifeiktivitas teirseibuit dikeitahuii 

deingan meinafsirkan hasil skor N-Gain. Skor yang didapat seitiap 

siswa diuibah kei dalam beintuik preiseintasei. 

Tabel 7 Tafsiran Efektivitas N-Gain60 

Persentase %  Tafsiran 

< 40  Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 75 Efektif  

Berdasarkan tabel, media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika dapat dikatakan efektif apabila memiliki 

persentase N-Gain lebih dari 75%. 

 

 

 

 

 

 

 
60 Putriِ Khoirinِ Nashiroh,ِ “Efektivitasِ Penerapanِ Modelِ Pembelajaranِ Kooperatifِ Tipeِ 

Jigsaw Berbatuan Mind Map terhadap Kemampuan Pedagogik Mahasiswa Mata Kuliah 
Pengembanga Program Diklat”Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 17(1), 2020, hlm.47. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Hasil Pengembangan dan Penelitian 

Hasil dari penelitian ini ialah sebuah produk berupa media pembelajaran 

digital dengan pendekatan kontekstual mengenai materi Peluang untuk siswa 

MAN/SMA kelas X. Media pembelajaran digital yang dihasilkan ini, 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan, menggunakan 

metode R&D (Research and Development) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, dan Evaluate) dan telah 

dilakukan modifikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Adapun 

prosedur atau langkah-langkah pengembangan pembuatan media 

pembelajaran digital ini terdapat beberapa tahapan, sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis)  

Analisis dilakukan dengan mewawancarai ibu Nanik Asriyah 

Ismawati, S.Pd. selaku guru matematika kelas X pada tanggal 16 Mei 

2023 pukul 10.00 WIB. Pada lembar wawancara terdapat 8 pertanyaan 

dengan hasil : 

a. Bahan ajar yang digunakan hanya berupa Lembar Kerja Siswa (LKS) 

dan buku paket yang mengacu pada pembelajaran matematika 

tersebut. 

b. Selama pembelajaran matematika di sekolah, guru menggunakan 

pendekatan yang monoton. 

c. Minimnya penggunaan media pembelajaran. Media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika ialah 

media pembelajaran konvensional dan media pembelajaran 

menggunakan powerpoint, akan tetapi dapat dikategorikan jarang 

dalam penggunaanya. 

d. Rendahnya ketertarikan siswa pada media pembelajaran yang dipakai 

guru. 
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e. Penggunaan dan pemanfaatan sarana dan prasarana di bidang 

teknologi terbatas/ belum maksimal 

f. Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada 

materi peluang. 

g. Dalam proses pembelajaran guru belum mengaitkan materi mata 

pelajaran matematika dengan pendekatan kontekstual. 

h. Dengan menggunakan model dan media yang biasa digunakan 

tersebut, kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih 

rendah. 

Berdasarkan hasil observasi, diperoleh hasil bahwa belum ada inovasi 

dalam pembelajaran matematika pada materi peluang yang menggunakan 

media pembelajaran digital. Media tersebut dapat membuat siswa tertarik 

pada proses pembelajaran matematika yang menyenangkan. Oleh karena 

itu, peneliti menggunakan pendekatan kontekstual sebagai konten 

pembelajaran, dengan tujuan mempermudah siswa dalam menyelesaikan 

ppermaslahan matematis. Dengan pendekatan tersebut, materi dikaitkan 

langsung dengan kehidupan sehati-hari, yang mana merupakan aktifitas 

mereka sehari-hari dalam lingkungannya. Oleh karena itu, 

dikembangkanlah media pembelajaran digital dengan pendekatan 

kontekstual pada materi peluang kelas X. Media pembelajaran digital 

tersebut dibuat dengan menggunakan Articulate Storyline dan di export 

melalui iSpring dan Web APK. Aplikasi media tersebut dapat dijalankan 

semua perangkat PC maupun android. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya ialah membuat rancangan desain untuk media 

pembelajaran yang akan dibuat. Rancangan tersebut didapat dari hasil 

pada tahap analisis. Hasil dari analisis yang didapat digunakan untuk 

mengembangkan suatu produk media pembelajaran. Setelah itu, peneliti 

lebih memfokuskan pada pembuatan rancangan produk yang akan 

dikembangkan. Ada beberapa langkah yang terdapat pada tahapan desain, 

antara lain: 
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a. Membuat kerangka media pembelajaran yang akan digunakan 

sebagai penyampaian materi pembelajaran. 

Kerangka struktur yang dimaksud yaitu meliputi desain tema, iringan 

musik, simbol yang berkaitan dengan materi, animasi, menu yang 

terdapat pada media, pemilihan karakter, hingga penamaan media 

pembelajaran digital tersebut.  Untuk itu, media pembelajaran yang 

dibuat ialah “BLANGKO” (Belajar Peluang Kontekstual). 

b. Menentukan urutan penyajian materi yang meliputi tampilan awal, 

Capaian Pembelajaran (CP), tujuan Pembelajaran, materi mata 

pelajaran (peluang), evaluasi berupa kuis, profil pengembang, dan 

petunjuk penggunaan aplikasi. CP yang digunakan yaitu: 

Menentukan peluang suatu kejadian dan menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan peluang suatu kejadian.  

c. Menyiapkan materi yang berbasis kontekstual untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Referensi yang 

digunakan peneliti untuk menyusun materi yaitu dengan 

menggunakan buku modul matematika kelas X Semester 2, buku 

panduan guru matematika untuk SMA/MK kelas X dan serta dari 

beberapa sumber buku dan artikel yang dapat dipercaya. 

d. Pembuatan storyboard media pembelajaran digital di Articulate 

Storlyline. 

Berikut beberapa storyboard yang telah di desain : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Tampilan Storyboard Interface Media 
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Gambar 2 Tampilan Menu Utama Media 

 

Gambar 3 Tampilan Petunjuk Media  

 

Gambar 4 Tampilan Profil Pengembang 
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Gambar 5 Tampilan Materi 

 

Gambar 6 Tampilan Materi 

 

Gambar 7 Tampilan Kuis 
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Gambar 8 Tampilan Results Kuis 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti mengembangkan hasil rancangan media 

pembelajaran yang sudah dibuat menggunakan articulae storyline 

kemudian di eksport menggunakan iSpring dan Web APK. Sehingga 

keluaran (output) berupa aplikasi android (.apk) dan aplikasi komputer 

(html). 

 

Gambar 9 Tampilan Mengeksport Articulate Storyline kedalam 

Bentuk HTML dengan Ispring 
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Gambar 10 Tampilan Mengeksport HMTL kedalam Bentuk 

Aplikasi Android dengan Web APK 

Selanjutnya, pada tahap pengembangan ini pula meliputi penilaian 

dari para validator yaitu validator ahli materi dan ahli media. Pada tahap 

ini draf yang telah divalidasi oleh para validator dan telah melalui tahap 

revisi kemudian diujicobakan ke sekolah. Pada Uji terbatas dilakukan 

pada peserta didik kelas X MAN 2 Wonosobo. Hasil dari Uji Coba 

Kemudian akan menjadi pertimbangan pada produk akhir. Pada tahap 

pengembangan terdapat beberapa langkah, antara lain: 

a. Uji Ahli Materi dan Pendekatan Kontekstual  

Dilakukan oleh Dr. Ifada Nofikasari, S.Si., M.Pd yang 

merupakan dosen tadris matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri 

Purwokerto. Uji ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan materi 

peluang pada media pembelajaran digital sebelum dilakukan uji coba 

terhadap siswa dengan memberikan instrumen lembar validasi 

kepada validator. Lembar validasi memiliki total 16 butir pernyataan 

yang terbagi dalam empat aspek yaitu aspek kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, penilaian bahasa dan pendekatan kontekstual. Media 
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pembelajaran baru bisa diuji coba ke kelompok kecil dan lapangan 

apabila sudah dinyatakan valid oleh para ahli dan guru matematika. 

Tabel 8 Rekapitulasi Hasil Uji Ahli Materi terhadap Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Kontekstual  

No. Aspek yang Dinilai Skor Persentase Kategori 

1. Kelayakan Isi 16 80% Valid  

2. Kelayakan Penyajian 13 86,6% Sangat Valid 

3. Penilaian Bahasa 23 76,67% Valid  

4. Pendekatan 

Kontekstual 

10 66,67% Cukup valid 

Total Rata-rata 77,46 Valid  

Kesimpulan dari hasil tersebut adalah materi pada media 

pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual layak 

digunakan sebagai bahan ajar dan diuji cobakan terhadap peserta 

didik. Akan tetapi harus dilakukan revisi terlebih dahulu 

berdasarkan saran dari validator. Berikut bagian materi yang telah 

direvisi : 

Pada tahap memeriksa kembali 

jawaban 

p(A) x n(S) = n(A) 

p(A) x n(S) = n(A) 

1

4
 𝑥 4 = 1 

Yang perlu diperbaiki Perbaikan  

 

b. Uji Ahli Media  

Dilakukan oleh Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. yang 

merupakan dosen tadris matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin 

Zuhri Purwokerto. Uji ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

produk sebagai media pembelajaran digital. Lembar validasi pada 

uji ini terdapat 16 butir pernyataan yang terdiri dari dua aspek yaitu 

aspek perangkat lunak dan aspek komunikasi visual. Rekapitulasi 
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hasil uji ahli media terhadap media pembelajaran digital dengan 

pendekatan kontekstual yaitu : 

Tabel 9 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Produk 

Media Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Kontekstual 

pada Materi Peluang 

No Aspek yang 

Dinilai 

Skor Persentase Kategori  

1 Perangkat lunak 33 83% Valid  

2 Komunikasi visual 34 85% Sangat 

Valid  

Total rata-rata 84% Valid 

Perolehan nilai yang didapat dari data hasil validasi oleh 

validator ahli media sebagai berikut: Untuk aspek perangkat lunak 

mendapatkan perolehan persentase sebesaar 83% dengan kriteria 

“Valid”. Pada aspek komunikasi visual mendapatkan perolehan 

persentase sebesar 85% denga kriteria “Sangat Valid”. Sehingga 

dapat diketahui bahwa hasil dari validasi ahli media secara 

kumulatif mendapatkan rata-rata persentase sebesar 84% dengan 

kriteria “Valid”. 

Kesimpulan dari hasil tersebut adalah sudah layak disebut 

sebagai media pembelajaran digital. Akan tetapi harus dilakukan 

revisi terlebih dahulu berdasarkan saran dari validator. Berikut 

bagian materi yang telah direvisi : 

Sebelum revisi Setelah revisi 

  

Yang perlu diperbaiki : 

Peletakkan tombol 

Perbaikan : 

 

Gambar 11 Hasil revisi perbaikan 
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4. Tahap Implementation (Penerapan) 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Produk yang dihasilkan dari pengembangan berupa media 

pembelajaran digital yang telah melewati proses revisi tersebut 

kemudian diujicobakan ke sekolah. Uji coba bertujuan guna 

mengetahui kelayakan dari media pembelajaran digital beserta 

instrumen penelitian yang telah dibuat. Pada tahap awal media 

pembelajaran digital dilakukan uji coba terbatas yang dilaksanakan 

pada satu kelas saja dengan tujuan mendapatkan masukan dari peserta 

didik dan guru di lapangan terhadap media pembelajaran digital yang 

telah digunakan. Pada uji coba terbatas kelas yang dipilih adalah X4 

yang berjumlah 22 siswa. 

Pada tahap uji kelompok kecil ini bertujuan untuk menguji 

kemenarikan produk, peserta didik pada tahap uji kelompok kecil 

diminta untuk melihat dan mengamati media pembelajaran digital 

yang diberikan oleh peneliti. Proses pengenalan produk dilakukan di 

kelas, sehingga peserta didik dapat melihat dan mengamati 

penggunaan aplikasi. Pada akhir pengujian, peneliti memberikan 

angket penilaian kepada setiap peserta didik. Berikut hasil penilaian 

produk pada uji kelompok kecil. 

Tabel 10 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Kontekstual Pada 

Materi Peluang Pada Uji Kelompok Kecil 

No Aspek Skor Persentase Kategori 

I Ketertarikan 

1 Tampilan media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

93 85% Menarik 

Sekali 

2 Media pembelajaran digital 97 88% Menarik 
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ini membuat saya 

bersemangat dalam belajar 

Sekali 

3 Soal bervariasi sesuai 

dengan indikator 

kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa 

94 85% Menarik 

Sekali 

4 Gambar dan warna pada 

media pembelajaran digital 

ini jelas 

101 92% Menarik 

Sekali 

5 Desain pada media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

99 90% Menarik 

Sekali 

II Materi 

1 Penyajian materi pada 

media pembelajaran digital 

ini jelas dan mudah 

dipahami 

89 81% Menarik  

2 Penggunaan permasalahan 

sehari - hari yang dikaitkan 

dalam materi mudah 

dimengerti 

92 84% Menarik  

3 Materi pada media 

pembelajaran digital ini 

disajikan secara urut 

96 87% Menarik 

Sekali 

4 Pendekatan dengan 

permasalahan sehari-hari 

dapat memudahkan dalam 

mencerna materi 

97 88% Menarik 

Sekali 

5 Media pembelajaran digital 

ini memuat tes evaluasi 

untuk menguji seberapa 

paham saya tentang materi 

peluang 

95 86% Menarik 

Sekali 

6 Media pembelajaran digital 

ini dapat dijadikan 

pembelajaran mandiri oleh 

siswa 

99 90% Menarik 

Sekali 
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III Bahasa 

1 Menggunakan kalimat yang 

komunikatif 

95 86% Menarik 

Sekali 

2 Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang 

benar 

96 87% Menarik 

Sekali 

3 Menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah 

dimengerti 

97 88% Menarik 

Sekali 

4 Kalimat dalam setiap item 

soal tidak menimbulkan 

penafsiran 

92 84% Menarik  

IV Kontekstual 

1 Keterkaitan antara materi 

yang diajarkan dengan 

situasi dunia nyata siswa 

92 84% Menarik  

2 Kemampuan mendorong 

siswa membuat hubungan 

antara pengetahuan yang 

dimiliki siswa dengan 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari siswa. 

94 85% Menarik 

Sekali 

Total rata-rata 87% Menarik 

Sekali 

Berdasarkan dari hasil uji coba kelas X4 diperoleh skor rata-

rata 87% dengan kategori “Menarik Sekali”. Oleh karena itu, dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran digital memiliki kriteria 

menarik dan dapa digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan proses 

pembelajaran pada materi Peluang untuk siswa kelas X semester 2.  

b. Uji Coba Lapangan 

Setelah melewati tahap uji coba kelompok kecil, selanjutnya 

produk diujicobakan lagi pada tahap coba lapangan. Pada uji coba 

lapangan bertujuan untuk meyakinkan data dan mengetahui 
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kemenarikan produk secara luas. Pada tahap tersebut digunakan 

responden yang berperan sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 

sebanyak 33 siswa kelas X6. Pada akhir pengujian, peneliti 

memberikan angket penilaian kepada setiap peserta didik. Berikut 

hasil penilaian produk pada uji coba lapangan. 

Tabel 11 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Kontekstual Pada 

Materi Peluang Pada Uji Coba Lapangan 

No Aspek Skor Persentase Kategori 

I Ketertarikan 

1 Tampilan media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

80 73% Menarik  

2 Media pembelajaran digital 

ini membuat saya 

bersemangat dalam belajar 

97 88% Menarik 

Sekali 

3 Soal bervariasi sesuai 

dengan indikator 

kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa 

90 82% Menarik  

4 Gambar dan warna pada 

media pembelajaran digital 

ini jelas 

101 92% Menarik 

Sekali 

5 Desain pada media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

92 84% Menarik  

II Materi 

1 Penyajian materi pada 

media pembelajaran digital 

ini jelas dan mudah 

dipahami 

89 81% Menarik  

2 Penggunaan permasalahan 

sehari - hari yang dikaitkan 

dalam materi mudah 

dimengerti 

92 84% Menarik  

3 Materi pada media 96 87% Menarik 
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pembelajaran digital ini 

disajikan secara urut 

Sekali 

4 Pendekatan dengan 

permasalahan sehari-hari 

dapat memudahkan dalam 

mencerna materi 

97 88% Menarik 

Sekali 

5 Media pembelajaran digital 

ini memuat tes evaluasi 

untuk menguji seberapa 

paham saya tentang materi 

peluang 

95 86% Menarik 

Sekali 

6 Media pembelajaran digital 

ini dapat dijadikan 

pembelajaran mandiri oleh 

siswa 

99 90% Menarik 

Sekali 

III Bahasa 

1 Menggunakan kalimat yang 

komunikatif 

90 82% Menarik  

2 Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah bahasa 

Indonesia yang benar 

89 81% Menarik 

3 Menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah 

dimengerti 

97 88% Menarik 

Sekali 

4 Kalimat dalam setiap item 

soal tidak menimbulkan 

penafsiran 

92 84% Menarik  

IV Kontekstual 

1 Keterkaitan antara materi 

yang diajarkan dengan 

situasi dunia nyata siswa 

92 84% Menarik  

2 Kemampuan mendorong 

siswa membuat hubungan 

antara pengetahuan yang 

dimiliki siswa dengan 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari siswa. 

85 77% Menarik  

Total rata-rata 84% Menarik 
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c. Uji Coba Guru 

Tabel 12 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Kontekstual Pada 

Materi Peluang Pada Uji Coba Guru 

No Aspek Skor Persentase Kategori 

I Ketertarikan 

1 Tampilan media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

4 80% Menarik  

2 Media pembelajaran digital 

ini membuat saya 

bersemangat dalam belajar 

4 80% Menarik  

3 Soal bervariasi sesuai 

dengan indikator 

kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa 

4 80% Menarik 

4 Gambar dan warna pada 

media pembelajaran digital 

ini jelas 

4 80% Menarik 

5 Desain pada media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

4 80% Menarik  

II Materi 

1 Penyajian materi pada 

media pembelajaran digital 

ini jelas dan mudah 

dipahami 

5 100% Sangat 

Menarik 

2 Penggunaan permasalahan 

sehari - hari yang dikaitkan 

dalam materi mudah 

dimengerti 

4 80% Menarik  

3 Materi pada media 

pembelajaran digital ini 

disajikan secara urut 

4 80% Menarik  

4 Pendekatan dengan 

permasalahan sehari-hari 

4 80% Menarik  
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dapat memudahkan dalam 

mencerna materi 

5 Media pembelajaran digital 

ini memuat tes evaluasi 

untuk menguji seberapa 

paham saya tentang materi 

peluang 

3 60% Cukup  

Menarik 

6 Media pembelajaran digital 

ini dapat dijadikan 

pembelajaran mandiri oleh 

siswa 

4 80% Menarik  

III Bahasa 

1 Menggunakan kalimat yang 

komunikatif 

4 80% Menarik  

2 Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang 

benar 

4 80% Menarik  

3 Menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah 

dimengerti 

5 100% Menarik 

Sekali 

4 Kalimat dalam setiap item 

soal tidak menimbulkan 

penafsiran 

3 60% Cukup 

Menarik 

IV Kontekstual 

1 Keterkaitan antara materi 

yang diajarkan dengan 

situasi dunia nyata siswa 

4 80% Menarik  

2 Kemampuan mendorong 

siswa membuat hubungan 

antara pengetahuan yang 

dimiliki siswa dengan 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari 

siswa. 

5 100% Menarik 

Sekali 

Total rata-rata 83% Menarik 

 

d. Uji Coba Lapangan Operasional 
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Uji coba lapangan operasional atau uji coba luas bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. Pada uji coba lapangan operasional 

dilaksanakan pada kelas X5 dan X6 MAN 2 Wonosobo. Kelas X5 

merupakan kelas kontrol dengan 33 siswa dan kelas X6 merupakan 

kelas eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 33 siswa. 

1) Deskripsi Nilai Pre Test Kemampuan Pemecahan Matematis 

Kelas Kontrol 

Data nilai pre test kemampuan pemecahan matematis kelas 

kontrol sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

konvensional disajikan dalam data sebagai berikut: 

Tabel 13 Data Nilai Pre Test Kelas Kontrol 

No Nama Skor Nilai Pre test 

1 Arkan 13 26 

2 Cahyani 2 4 

3 Ratri Wulandari 3 6 

4 Nihayatun Ni'mah Alfath 12 24 

5 Rivaldi Putra 12 24 

6 Damar Tri Saputro 10 20 

7 Zuhat Adi P 10 20 

8 Neysela Ilmi Maulida 10 20 

9 Layinu Saniyau Zaqiya 13 26 

10 Rara Amelia 6 12 

11 Rama Fatha 9 18 

12 Aditya Pasha 9 18 

13 Meli Amelia 6 12 

14 Azzahra 4 8 

15 Fatma Sari 9 18 

16 Ahmadu Salsabila 8 16 

17 Khansa Mustafizah 9 18 

18 Nida Nayla 10 20 

19 Nizaria 10 20 

20 Wahda Atiyya Fauzi 13 26 

21 Fatichah Akhsana 4 8 

22 Syafaqatul 11 22 



62 

 
 

23 Dliya Salsabila Azahra 9 18 

24 Mukhafidhotun Al Afida 11 22 

25 Meiyana Nur Anissa 9 18 

26 Elina Apriliani 12 24 

27 Tatha Ahmad 11 22 

28 Andika Ramadani 11 22 

29 Zaki Romadon 13 26 

30 

Bintang Hayyu Edy 

Saputra 

13 

26 

31 Aji Dwiantoro 15 30 

32 Muhmmad  Dafi 15 30 

33  Lutfi Ilham 10 20 

Dengan data statistik sebagai berikut : 

Tabel 14 Data Nilai Statistik Nilai Pre Test Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 33 

Nilai Tertinggi 30 

Nilai Terendah 4 

Rata-rata 22,3 

Maka nilai pre test kelas kontrol memiliki rata-rata 22,3 

dan berada pada kategori sangat kurang baik. Jika hasil tersebut 

dikriteriakan dalam lima kategori maka terdapat tabel :  

Tabel 15 Kriteria Nilai Pre test Kemampuan Pemecahan 

Masalah pada Kelas Kontrol 

Interval  Kategori Frekuensi  Persentase  

85 < N ≤ 100 Sangat Baik 0 0 

70 < N ≤ 85 Baik  0 0 

55 < N ≤ 70 Cukup Baik 0 0 

40 < N ≤ 55 Kurang Baik 0 0 

0 < N ≤ 40 Sangat Kurang 

Baik 

33 100% 

Jumlah 33 100% 
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Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa 

nilai siswa yang berada pada kategori sangat kurang baik 

berjumlah 33 siswa (100%) atau secara keseluruhan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas kontrol 

dapat dikategorikan pada kategori sangat kurang baik. 

2) Deskripsi Nilai Pre Test Kemampuan Pemecahan Matematis 

Kelas Eksperimen 

Data nilai pre test kemampuan pemecahan matematis kelas 

ksperimen sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

pendekatan kontekstual disajikan dalam data sebagai berikut: 

Tabel 16 Data Nilai Pre Test Kelas Eksperimen 

N

o Nama 

Skor 

Nilai Pretest 

1 Afinda Ratih 13 26 

2 Tazkia Rahma  14 28 

3 Alfida Nurul Aini 14 28 

4 Ramadhany. R 19 38 

5 Qonita Arni Azizal 19 36 

6 Ratnasari 35 70 

7 Nindya Ayu Pramesti 16 32 

8 Ratih Suryaning Tias 16 32 

9 Neyla Destriasari Saputri 10 20 

10 Najwa Salsabil 7 14 

11 Najma Tsaqiba 14 28 

12 Nadin Erika 14 28 

13 Raihanah Sajidah Zahrah 14 28 

14 Zahwa Putri 23 46 

15 Depia Wulandari 16 32 

16 Karina Ihfani 12 24 

17 Umi Lutfita Hanif 12 24 

18 Nur Azizah Setyo 11 22 

19 Ma'rifatul Khoiroh 11 22 

20 Altaf Muhammad Rifian 14 28 

21 Achmad Izzudin  35 70 

22 Fina Imroatul 13 26 

23 Monika 14 28 
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24 Adyesta Nareswari 19 38 

25 Naufal Farouk Hibatullah 35 70 

26 Farhan Irhasinnaba 18 36 

27 Diaz Mirza Chanafi 21 42 

28 Musa Anshori Al Lathif 21 42 

29 Ahmad Jayyid. U 35 70 

30 Deniel Hadan 35 70 

31 M. Malikul Mulki Al Azli 35 70 

32 Khofif 35 70 

33 Shifana Azka Alvia 15 30 

Dengan data statistik sebagai berikut : 

Tabel 17 Data Nilai Statistik Nilai Pre Test Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 33 

Nilai Tertinggi 70 

Nilai Terendah 14 

Rata-rata 39 

Maka nilai pre test kelas kontrol memiliki rata-rata 39 dan 

berada pada kategori sangat kurang baik. Jika hasil tersebut 

dikriteriakan dalam lima kategori maka terdapat tabel :  

Tabel 18 Kriteria Nilai Pre test Kemampuan Pemecahan 

Masalah pada Kelas Eksperimen 

Interval  Kategori Frekuensi  Persentase  

85 < N ≤ 100 Sangat Baik 0 0 

70 < N ≤ 85 Baik  0 0 

55 < N ≤ 70 Cukup Baik 8 24,24% 

40 < N ≤ 55 Kurang Baik 3 9,09% 

0 < N ≤ 40 Sangat Kurang 

Baik 

22 66,66% 

Jumlah 33 100% 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai 

siswa yang berada pada kategori sangat kurang baik berjumlah 
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22 siswa (66,66%), siswa yang berada pada kategori kurang baik 

berjumlah 3 siswa (9,09%), dan siswa yang berada pada kategori 

cukup baik berjumlah 8 siswa (24,24%), atau secara keseluruhan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas 

eksperimen dapat dikategorikan pada kategori sangat kurang 

baik. 

3) Deskripsi Nilai Post Test Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Kelas Kontrol  

Data nilai post test kemampuan pemecahan masalah 

matematis kelas kontrol setelah pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan media konvensional disajikan dalam data sebagai 

berikut: 

Tabel 19 Data Nilai Post Test Kelas Kontrol 

No Nama Skor Nilai Post test 

1 Arkan 25 50 

2 Cahyani 25 50 

3 Ratri Wulandari 29 58 

4 Nihayatun Ni'mah Alfath 36 72 

5 Rivaldi Putra 34 68 

6 Damar Tri Saputro 36 72 

7 Zuhat Adi P 30 60 

8 Neysela Ilmi Maulida 34 68 

9 Layinu Saniyau Zaqiya 34 68 

10 Rara Amelia 34 68 

11 Rama Fatha 30 60 

12 Aditya Pasha 18 36 

13 Meli Amelia 37 74 

14 Azzahra 37 74 

15 Fatma Sari 34 68 

16 Ahmadu Salsabila 34 68 

17 Khansa Mustafizah 20 40 

18 Nida Nayla 29 58 

19 Nizaria 29 58 

20 Wahda Atiyya Fauzi 36 72 

21 Fatichah Akhsana 36 72 
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22 Syafaqatul 24 48 

23 Dliya Salsabila Azahra 24 48 

24 Mukhafidhotun Al Afida 32 64 

25 Meiyana Nur Anissa 35 70 

26 Elina Apriliani 35 70 

27 Tatha Ahmad 31 62 

28 Andika Ramadani 21 42 

29 Zaki Romadon 32 64 

30 Bintang Hayyu Edy. S 30 60 

31 Aji Dwiantoro 39 78 

32 Muhmmad  Dafi 36 72 

33  Lutfi Ilham 29 58 

Dengan data statistik sebagai berikut : 

Tabel 20 Data Nilai Statistik Nilai Post Test Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 33 

Nilai Tertinggi 74 

Nilai Terendah 42 

Rata-rata 62,12 

Maka nilai post test kelas kontrol memiliki rata-rata 62,12 

dan berada pada kategori cukup baik. Jika hasil tersebut 

dikriteriakan dalam lima kategori maka terdapat tabel :  

Tabel 21 Kriteria Nilai Post test Kemampuan Pemecahan 

Masalah pada Kelas Kontrol 

Interval  Kategori Frekuensi  Persentase  

85 < N ≤ 100 Sangat Baik 0 0 

70 < N ≤ 85 Baik  9 27,27% 

55 < N ≤ 70 Cukup Baik 18 54,54% 

40 < N ≤ 55 Kurang Baik 4 8,25% 

0 < N ≤ 40 Sangat Kurang 

Baik 

2 6,06% 
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Jumlah 33 100% 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai siswa 

yang berada pada kategori sangat kurang baik berjumlah 2 siswa 

(6,6%), kategori kurang baik berjumlah 4 siswa(8,25), kategori 

cukup baik berjumlah 18 siswa (54,54) dan siswa kategori baik 

berjumlah 9 siswa (27,27%) atau secara keseluruhan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa kelas kontrol dapat 

dikategorikan pada kategori cukup baik. 

4) Deskripsi Nilai Post Test Kemampuan Pemecahan Matematis 

Kelas Eksperimen 

Data nilai post test kemampuan pemecahan matematis kelas 

ksperimen setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

pendekatan kontekstual disajikan dalam data sebagai berikut: 

Tabel 22 Data Nilai Post Test Kelas Eksperimen 

No Nama Skor Nilai Post test 

1 Afinda Ratih 40 80 

2 Tazkia Rahma  43 86 

3 Alfida Nurul Aini 40 80 

4 Ramadhany. R 47 94 

5 Qonita Arni Azizal 45 90 

6 Ratnasari 50 100 

7 Nindya Ayu Pramesti 39 78 

8 Ratih Suryaning Tias 46 92 

9 Neyla Destriasari Saputri 45 90 

10 Najwa Salsabil 37 74 

11 Najma Tsaqiba 49 98 

12 Nadin Erika 41 82 

13 Raihanah Sajidah Zahrah 40 80 

14 Zahwa Putri 44 88 

15 Depia Wulandari 39 78 

16 Karina Ihfani 40 80 

17 Umi Lutfita Hanif 40 80 

18 Nur Azizah Setyo 41 82 

19 Ma'rifatul Khoiroh 42 84 

20 Altaf Muhammad Rifian 41 82 
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21 Achmad Izzudin  50 100 

22 Fina Imroatul 48 96 

23 Monika 49 98 

24 Adyesta Nareswari 47 94 

25 Naufal Farouk Hibatullah 50 100 

26 Farhan Irhasinnaba 41 82 

27 Diaz Mirza Chanafi 38 76 

28 Musa Anshori Al Lathif 49 98 

29 Ahmad Jayyid Ubaidurrohman 50 100 

30 Deniel Hadan 50 100 

31 M. Malikul Mulki Al Azli 50 100 

32 Khofif 50 100 

33 Shifana Azka Alvia 44 88 

Dengan data statistik sebagai berikut : 

Tabel 23 Data Nilai Statistik Nilai Post Test Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 33 

Nilai Tertinggi 100 

Nilai Terendah 74 

Rata-rata 88,78 

Maka nilai pre test kelas kontrol memiliki rata-rata 39 dan 

berada pada kategori sangat kurang baik. Jika hasil tersebut 

dikriteriakan dalam lima kategori maka terdapat tabel :  

Tabel 24 Kriteria Nilai Post test Kemampuan 

Pemecahan Masalah pada Kelas Eksperimen 

Interval  Kategori Frekuensi  Persentase  

85 < N ≤ 100 Sangat Baik 19 57,57% 

70 < N ≤ 85 Baik  14 42,42% 

55 < N ≤ 70 Cukup Baik 0 0 

40 < N ≤ 55 Kurang Baik 0 0 

0 < N ≤ 40 Sangat Kurang 

Baik 

0 0 
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Jumlah 33 100% 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai siswa 

yang berada pada kategori sangat baik berjumlah 19 siswa (57,57%) 

dan siswa yang berada pada kategori baik berjumlah 14 siswa 

(42,42). Secara keseluruhan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa kelas eksperimen dapat dikategorikan pada 

kategori sangat baik. 

5. Tahap Evaluate (Evaluasi) 

Tahap penilaian merupakan tahap terakhir. Pada tahap ini dilakukan 

penilaian secara surmatif untuk mengevaluasi secara keseluruhan pada 

proses dan hasil pengembangan. Terdapat dua uji yang dilakukan yaitu uji 

prasyarat dan hipotesis. 

a. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat merupakan uji yang harus dilakukan sebelum 

pengujian hipotesis. Syarat hasil penelitian agar dapat digunakan 

adalah data tersebut haruslah sudah homogen dan berdistribusi 

normal. 

 

 

Diperoleh ilai Sig. Kolmogorov Smirnov pada kelas 

eksperimen sebesar 0,076 > 0,05 sedangkan pada kelas kontrol 

sebesar 0,138 > 0,05. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan 

pada uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov Smirnov, 

maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal, sehingga 

analisis selanjutnya menggunakan statistik parametrik. 

b. Uji Hipotesis 

1) Uji-t 
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Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikan 

antara efektifitas pembelajaran pada kelas kontrol dan 

eksperimen maka dilakukan uji ini dengan menggunakan hasil n-

gain skor dari kedua kelas tersebut. Uji ini dilakukan apabila data 

yang didapat pada kedua kelas berdistribusi normal. Dalam 

pengujianya, peneliti menggunakan program SPSS. Hasil dari 

uji-t terlihat pada tabel berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil pengujian tertera pada bagian signifikasi 

(2- tailed) yaitu 0,000 yang mana kurang dari 0,05, sehingga H0 

ditolak dan H1 diterima. Maka dapat diambil kesimpulan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan kontekstual lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis pada materi peluang kelas X MAN 2 

Wonosobo. 

2) Uji N-Gain 

a) Uji N-Gain Kelas Kontrol 

Data hasil kemampuan pemecahan masalah 

matematis materi Peluang yang telah dicapai oleh siswa 

kelas kontrol dengan pembelajaran menggunakan media 

konvensional diperoleh dari hasil pre test dan post test yang 

dikonversi ke dalam rumus N-Gain. Data skor N-Gain 

siswa kelas kontrol dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 25 Uji N-Gain Kelas Kontrol 
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No NAMA 

Nilai 

pre test 

Nilai 

post test 

N-Gain 

1 Arkan 26 50 0.32 

2 Cahyani 4 50 0.48 

3 

Ratri 

Wulandari 6 
58 

0.55 

4 Nihayatun  24 72 0.63 

5 Rivaldi Putra 24 68 0.58 

6 Damar Tri. S 20 72 0.65 

7 Zuhat Adi P 20 60 0.50 

8 Neysela Ilmi 20 68 0.60 

9 Layinu S. Z. 26 68 0.57 

10 Rara Amelia 12 68 0.64 

11 Rama Fatha 18 60 0.51 

12 Aditya Pasha 18 36 0.22 

13 Meli Amelia 12 74 0.70 

14 Azzahra 8 74 0.72 

15 Fatma Sari 18 68 0.61 

16 Ahmadu. S 16 68 0.62 

17 Khansa. M  18 40 0.27 

18 Nida Nayla  20 58 0.48 

19 Nizaria 20 58 0.48 

20 Wahda Atiyya  26 72 0.62 

21 Fatichah. A 8 72 0.70 

22 Syafaqatul 22 48 0.33 

23 Dliya. S. A. 18 48 0.37 

24 Mukhafidhotun 22 64 0.54 

25 Meiyana Nur 18 70 0.63 

26 Elina Apriliani 24 70 0.61 

27 Tatha Ahmad 22 62 0.51 

28 Andika. R 22 42 0.26 

29 Zaki Romadon 26 64 0.51 

30 Bintang Hayyu  26 60 0.46 

31 Aji Dwiantoro 30 78 0.69 

32 M.  Dafi 30 72 0.60 

33  Lutfi Ilham 20 58 0.48 

Skor Tertinggi 0.72 

Skor Terendah 0.22 

Skor Rata-rata 0.52 



72 

 
 

Data statistik skor N-Gain yang berkaitan dengan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas 

kontrol dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 26 Data Nilai Statistik Skor N-Gain Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 33 

Skor Tertinngi 0,72 

Skor Terendah 0,22 

Skor Rata-rata 0,52 

Maka dapat diketahui skor rata-rata N-Gain pada 

kelas kontrol selama pembelajaran adalah 0,52 dan 

berkategori sedang.  

Kategori peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dari skor N-Gain siswa kelas kontrol disajikan 

dalam tabel berikut. 

Tabel 27 Kategori Perolehan Skor N-Gain Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Siswa Kelas Kontrol 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Persentase 

1 Gain ≥ 0,70 Tinggi  0 0 

2 0,30 ≤ Gain < 0,70 Sedang  21 63,63% 

3 Gain < 0,30 Rendah 12 36,36% 

Jumlah  33 100% 

Berdasarkan tabel tersebut, besarnya peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah matematis yang dialami 

kelas kontrol sebanyak 21 siswa (63,63%) kategori sedang 

dan 12 siswa (36,36%) kategori rendah. 
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b) Uji N-Gain Kelas Eksperimen 

Tabel 28 N-Gain Kelas Eksperimen 

No NAMA 

Nilai 

pre test 

Nilai 

post test 

N-Gain 

1 Afinda Ratih 26 80 0.73 

2 Tazkia Rahma  28 86 0.81 

3 Alfida Nurul  28 80 0.72 

4 Ramadhany. R 38 94 0.90 

5 Qonita Arni  36 90 0.84 

6 Ratnasari 70 100 1.00 

7 Nindya Ayu  32 78 0.68 

8 Ratih Suryaning  32 92 0.88 

9 Neyla Destriasari  20 90 0.88 

10 Najwa Salsabil 14 74 0.70 

11 Najma Tsaqiba 28 98 0.97 

12 Nadin Erika 28 82 0.75 

13 Raihanah  28 80 0.72 

14 Zahwa Putri 46 88 0.78 

15 Depia Wulandari 45 88 0.78 

16 Karina Ihfani 24 80 0.74 

17 Umi Lutfita  24 80 0.74 

18 Nur Azizah  22 82 0.77 

19 Ma'rifatul  22 84 0.79 

20 Altaf  28 82 0.75 

21 Achmad Izzudin  70 100 1.00 

22 Fina Imroatul 26 96 0.95 

23 Monika 28 98 0.97 

24 Adyesta  38 94 0.90 

25 Naufal Farouk 70 100 1.00 

26 Farhan. I 36 82 0.72 

27 Diaz Mirza. C 42 76 0.59 

28 Musa Anshori 42 98 0.97 

29 Ahmad Jayyid 70 100 1.00 

30 Deniel Hadan 70 100 1.00 

31 M. Malikul 70 100 1.00 

32 Khofif 70 100 1.00 

33 Shifana Azka  30 88 0.83 

Skor Tertinggi 1.00 
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Skor Terendah 0.59 

Skor Rata-rata 0.84 

Data statistik skor N-Gain yang berkaitan dengan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas 

eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 29 Data Nilai Statistik Skor N-Gain Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 33 

Skor Tertinggi 1.00 

Skor Terendah 0.59 

Skor Rata-rata 0.84 

Maka dapat diketahui skor rata-rata N-Gain pada kelas 

eksperimen selama pembelajaran adalah 0,84 dan 

berkategori tinggi. 

Kategori peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dari skor N-Gain siswa kelas eksperimen 

disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 30 Kategori Perolehan Skor N-Gain 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa 

Kelas Eksperimen 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Persentase 

1 Gain ≥ 0,70 Tinggi  30 90,90% 

2 0,30 ≤ Gain < 0,70 Sedang  3 9,09% 

3 Gain < 0,30 Rendah 0 0 

Jumlah  33 100% 

Berdasarkan tabel tersebut, besarnya peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah matematis yang dialami 

kelas ksperimen sebanyak 30 siswa (90,90%) kategori inggi 

dan 3 sedanb (9,09%) kategori rendah. 
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B. Pembahasan 

Pada bagian ini akan membahas terkait hasil penelitian yang telah 

dilakukan di MAN 2 Wonosobo. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian R&D dengan mengembangkan media pembelajaran digital, untuk 

mengetahui apakah pengaruh media pembelajaran tersebut dalam kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. Model pengembangan yang dilakukan 

oleh peneliti yaitu ADDIE dengan lima tahapan yaitu: Analysis (Analisis), 

Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Implement (Penerapan) dan 

Evaluate (Evaluasi). 

Dalam kehidupan manusia masalah merupakan salah satu bagian dalam 

kehidupan, masalah biasanya bersumber dari diri sendiri ataupun lingkungan 

sekitar. Berdasarkan Peirmeindikbuid No. 21 Tahuin 2016 dijeilaskan bahwa 

pentingnya peimeicahan masalah mateimatis dalam peimbeilajaran mateimatika.61 

Deingan meineirapkan peimeicahan masalah mateimatis dalam keihiduipan seihari-

hari siswa diharapkan dapat meindapatkan manfaat dari peineirapan teirseibuit. 

Adapuin salah satui capaian peimbeilajaran mateimatika pada kuirikuiluim meirdeika 

beirdasarkan SK BSKAP (Badan, Standar, Kuirikuiluim, dan Aseismeint 

Peindidikan) No. 8 tahuin 2022 ialah meimeicahkan masalah yang meileingkapi 

keimampuian meimahami masalah, meirancang modeil mateimatis, meinyeileisaikan 

modeil ataui meinafsirkan soluisi yang dipeiroleih. Seilain kuirikuiluim 2013 dan 

kuirikuiluim meirdeika, National Couincil Of Teiacheir Of Matheimatics (NCTM) 

ada lima standar keimampuian mateimatika, antara lain: keimampuian 

reipreiseintasi, peimeicahan masalah, peimahaman, koneiksi dan komuinikasi.62 

Menurut Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) 

Indonesia memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis di bawah 

 
61 Ahliah Ghurfah, dkk. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Materi Pola 

Bilangan Ditinjau dari Tingkat Kepercayaan Diri Siswa”. Jurnal Riset Pendidikan Matematika 

Jakarta Vol 5. No. 1, (Februari 2023). hlm. 10 
62 Subanji, dkk. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP ditinjau dari 

Gaya Kognitif”. Jurnal Pendidikan Matematika. Vol, 11. No.3 (September 2022). hlm. 380 
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standar Internasional. Indonesia berada di posisi 49 dari 53 negara.63 Hal 

tersebut diperkuat dengan realita yang ada di MAN 2 Wonosobo. Peneliti 

melakukan tes pendahuluan untuk mengetahui kemampuan pemecahan 

masalah di sekolah tersebut. Hasil yang peneliti peroleh yaitu kemampuan 

pemecahan masalahnya masih rendah. 

Berdasarkan pemaparan tersebut, menurut Hodiyanto dkk (2020) faktor 

yang mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yaitu 

media pembelajaran.64 Media pembelajaran yang digunakan di sekolah 

tersebut yaitu menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku paket. 

Padahal perkembangan teknologi saat ini melaju begitu cepat, merambah 

kesemua sektor pendidikan. Menurut Gita Sonia Simbolon penggunaan bahan 

ajar cetak kurang sesuai dengan salah satu implementasi kurikulum 2013 yaitu 

penggunaan media berbasis teknologi atau digital.65 Sehingga diperlukan 

suatu media atau bahan ajar berbasis teknologi yang dapat menjadikan siswa 

sebagai subjek aktif yang sesuai dengan implementasi kurikulum 2013. 

Selain itu, faktor yang mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah 

yaitu penggunaan model pembelajaran. Menurut Wati Susilawati dkk (2022) 

faktor kesulitan siswa dalam memecahkan permasalahan matematis yaitu 

penggunaan model pembelajaran yang kurang sesuai. Dengan menggunakan 

model pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa untuk menguasai 

pemecahan masalah matematis seperti menerapkan model pembelajaran.66 

Melihat pentingnya media dan model pembelajaran peneliti akan 

mengembangkan sebuah produk pembelajaran digital. 

 
63 Siti Muthmainah Darmawan dan Ramlah. “Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Siswa Dalam Menyelesaikan Soal Timss Berdasarkan Tahapan Polya”. Vol. 8  No. 2, 

(September 2021). hlm. 233-292 
64 Hodiyanto, Yudi Darma, dan Syarif R S Putra. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis”. Jurnal Pendidikan Matematika. Vol 9, Nomor 2, (Mei 2020). hlm. 324. 
65 Gita Sonia Simbolon, dkk. “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Pendekatan 

Kontekstual Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa “. Journal 

of Student Research (JSR) Vol.1, No.2 Maret 2023. hal. 422-439 
66 Akhmad Nurul Mutamam, Wati Susilawati, Iyon Maryono dan Ida Nuraida. 

“Kemampuan Berpikir Reflektif Abstraktif Matematis Siswa Melalui Pembelajaran Kontekstual 

Student Mathematical Abstractive Reflective Thinking Ability Through Contextual Learning”. 

Jurnal Mathematics Education on Research Publication (MERP I ). Vol 12 (2022). hlm. 68  
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Oleh karena itu peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Analisis pembelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah di MAN 2 Wonosobo masih kurang. Guru masih 

melakukan pembelajaran konvensional dan belum adanya inovasi media 

pembelajaran dalam memaparkan materi matematika. Dengan berkembangnya 

teknologi juga dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran digital 

dalam menghadapi permasalahan tersebut. Menurut Kaiful Umam media 

pembelajaran digital dapat menyajikan materi pembelajaran secara kontekstual 

dengan menarik dan interaktif yang berupa audio maupun visual sehingga 

dapat meningkatkan minat belajar siswa dan mencapai tujuan pembelajaran.67 

Perancangan berdasarkan hasil analisis, peneliti mulai merancang desain 

dari media pembelajaran digital yang akan dikembangkan. Beberapa hal yang 

dirancang yaitu kerangka struktur media, sistematika konten dan penyajian 

materi, Storyboard media, dan bentuk awal/rancangan produk/media. Semua 

hal tersebut ditentukan berdasarkan aspek dan kriteria media pembelajaran 

yang layak. 

Pengembangan produk berdasar pada Storyboard yang telah dibuat. 

Produk dikembangkan menggunakan Articulate Storyline sebagai dasar 

pengembangan dan di eksport melalui iSpring dan Web APK sehingga setiap 

tampilan media pembelajaran akan sama dengan rencana pada storyboard. 

Media pembelajaran digital yang dikembangkan ini memiliki bentuk keluaran 

yaitu aplikasi android (.apk) dan aplikasi komputer (html), sehingga akan 

memudahkan siswa dalam menggunakan media tersebut. 

Penerapan yang dilakukan oleh peneliti melalui beberapa uji terhadap 

produk yang telah dibuat. Populasi terdiri atas 99 siswa (3 kelas) yang 

merupakan sebagian siswa kelas X. Dengan menggunakan teknik sample 

jenuh, maka terdapat sampel kelas eksperimen yaitu X6, kelas kontrol yaitu 

X5 dan kelas uji coba X4. Uji yang dilakukan pada tahap ini terdiri dari lima 

 
67 RembulanِPermataOِctalia,ِ“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Game 

Challenges Untuk Meningkatkan Computational Thinking Dalam Pembelajaran Mandiri 

Sebagai Upaya Mewujudkan Merdeka Belajar” Kumpulan Karya Tulis Ilmiah Tingkat Nasional, 

2021, hlm. 153. 
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langkah : uji ahli materi dan pendekatan kontekstual, uji ahli media, uji coba 

guru matematika, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Menurut 

penelitian yang telah dilakukan oleh Dina Rahmawati,68 hasil uji ahli materi, 

ahli media, guru matematika, dan angket kemenarikan produk (uji lapangan 

kelas eksperimen) digunakan sebagai bahan untuk menyatakan dan menjawab 

rumusan masalah terkait validitas media pembelajaran digital. Dalam uji 

lapangan, siswa diberi pre test dan post test. 

Evaluasi dari penelitian ini yaitu hasil pre test dan post test di uji n-gain 

untuk mengetahui peningkatan yang dialami siswa. Selanjutnya hasil rata-rata 

skor n-gain tersebut ditafsirkan untuk menjawab rumusan masalah terkait 

efektivitas media pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Hasil dari 

skor n-gain juga pada tahap ini digunakan dalam uji-t dua sampel bebas. Hasil 

dari skor n-gain juga pada tahap ini digunakan dalam uji-t dua. Pembahasan 

Validitas Media Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Kontekstual pada 

Materi Peluang. 

Penilaian validitas produk media pembelajaran digital dengan pendekatan 

Kontekstual pada Materi Peluang didasarkan atas hasil validasi ahli materi dan 

pendekatan kontekstual serta ahli media serta respon guru dan siswa melalui 

pemberian kuesioner. Penilaian dalam aspek kelayakan isi dinyatakan valid 

dengan persentase 80%, aspek kelayakan penyajian dinyatakan sangat valid 

dengan persentase 86,6%, penilaian bahasa dinyatakan valid dengan 

persentase 76,67%, serta pendekatan kontekstual dinyatakan cukup valid 

dengan persentase 80%. Sehingga rata-rata hasil validasi ahli materi dan 

pendekatan kontekstual dinyatakan valid dengan persentase 77,46%. Dengan 

demikian, materi peluang dengan pendekatan kontekstual yang disajikan 

dalam media pembelajaran digital dinyatakan valid dan layak digunakan. 

Data yang diperoleh dari validator ahli media pembelajaran berupa 

penilaian dalam aspek perangkat lunak dan komunikasi visual. Penilaian 

 
68 Rahmawati, Dina. 2021. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Konteks Islami untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis pada Materi SPLDV 

Kelas VIII”. Purwokerto: IAIN Purwokerto, hlm. 98. 
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dalam aspek kelayakan perangkat lunak dinyatakan valid dengan persentase 

83% dan dalam aspek komunikasi visual dinyatakan sangat valid dengan 

persentase 85%. Sehingga rata-rata hasil validasi media dinyatakan valid 

dengan persentase 84%. Dengan demikian, media pembelajaran digital dengan 

pendekatan kontekstual dinyatakan valid dan layak digunakan. Sedangkan  

hasil analisis respon guru dan siswa, sebanyak 33 siswa dalam kelompok kecil 

memiliki persentase respon 87% dengan kriteria “menarikِ sekali”, respon 33 

siswa dalam kelas eksperimen memiliki persentase 84%ِ denganِ kriteria 

“menarik”, dan persentase guru 83% dengan kriteria “menerik”. Dengan 

demikian pembelajaran dengan pendekatan kontekstual dinyatakan baik 

digunakan. 

Dari hasil uji normalitas memperlihatkan bahwa data penelitian ini 

berdistribusi normal yaitu (Sig.) ≥ 0,05 dengan kelasِ eksperimen 0,076 > 0,05 

dan kelas kontrol 0,138 > 0,05. Oleh sebab itu, peneliti dapat melakukan uji 

independent sample t-test. Uji independent sample t-test memperoleh nilai 

probabilitas (Sig.2- tailed) yakni 0,000 < 0,05 sehingga H0 ditolak dan 

disimpulkan bahwa rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa kelas X yang dikenai media pembelajaran digital dengan pendekatan 

kontekstual pada materi peluang lebih dari kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa yang tidak dikenai media tersebut. Hal tersebut ditunjukkan 

pula dengan rata-rata skor N-Gain sebesar 0,84 dalam kategori tinggi dimiliki 

kelas eksperimen, sementara rata-rata skor N-Gain sebesar 0,52 dalam 

kategori sedang. Sehingga rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen (0,84) > 

kelas kontrol (0,52). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, analisis data, 

serta pembahasan dapat kita tarik kesimpulan sebagai berikut:  

1. Proses pengembangan media ini menggunakan ADDIE yang terdiri 

dari lima tahapan yang terdiri dari Analysis (analisis), Design (desain), 

Develop (pengembangan), Implement (implementasi) dan Evaluate 

(evaluasi). Media pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual 

pada materi peluang valid dan layak untuk digunakan sebagai media 

dalam proses pembelajaran. Hasil validasi ahli materi dan pendekatan 

kontekstual sebesar 77,46% dinyatakan valid. Hasil validasi ahli media 

sebesar 84% dinyatakan valid. Sementara respon siswa kelompok kecil 

sebesar 87%, respon siswa kelompok eksperimen sebesar 84% dan 

respon guru sebesar 83%. Dari ketiga respon tersebut mendapatkan 

hasil bahwa media pembelajaran digital ini menunjukkan kriteria 

“menarik dan layak digunakan”. 

2. Media pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual pada 

materi peluang efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa kelas X. Hal ini ditunjukkan dengan tafsiran 

N-Gain yang diperoleh kelas eksperimen yaitu kategori efektif dengan 

persentase 84%. Rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa kelas X yang dikenai media pembelajaran digital dengan 

pendekatan kontekstual pada materi peluang lebih dari siswa yang 

tidak dikenai media tersebut. Hal ini ditunjukkan dengan hasil uji 

independent sample t-test yakni nilai Sig.(2- tailed) sebesar 0,000 < 

0,05 bahwa ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa kelas eksperimen dengan kontrol, serta dibuktikan dengan rata-

rata skor N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,84 berada pada kriteria 

tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,52 berada pada kriteria sedang 
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sehingga rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen (0,84) > kelas kontrol 

(0,52). 

B. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual pada materi peluang, 

antara lain: 

1. Media pembelajaran digital dengan pendekatan kontekstual hanya 

menyajikan materi peluang saja, sehingga diharapkan adanya 

pengembangan pada materi lainnya atau materi yang lebih luas. 

2. Kemampuan pemecahan masalah perlu ditambahkan contoh soal non 

rutin 

3. Diperlukan penelitian dan pengembangan lebih lanjut dalam 

mengimplementasikan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

kontekstual dalam ruang lingkup yang lebih luas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



82 

 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Adam Malik dan Minan Chusni. 2018. Pengantar Statistika Pendidikan. 

Yogyakarta: CV Budi Utama 

Ahliah Ghurfah, dkk. 2023. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Materi 

Pola Bilangan Ditinjau dari Tingkat Kepercayaan Diri Siswa, Jurnal Riset 

Pendidikan Matematika Jakart: Vol.5, No.1 

Ajat Rukajat. 2018. Pendekatan Penelitian Kuantitaif. Sleman: Deepublish 

Akbar, dkk. 2021. Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah dan Disposisi 

Matematik Siswa Kelas XI SMA Putra Juang dalam Materi Peluang, 

Journal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematik. Vol 2, No 1 

Akhmad Nurul Mutamam dkk. 2022. Kemampuan Berpikir Reflektif Abstraktif 

Matematis Siswa Melalui Pembelajaran Kontekstual Student Mathematical 

Abstractive Reflective Thinking Ability Through Contextual Learning. 

Jurnal Mathematics Education on Research Publication. 

AP Massri M Kusumawardhana. 2014. Skripsi: “Pengembangan Media 

Pembelajaran dengan aplikasi Adobe Flash CS4 Profesional Berbentuk 

Game Pendidikan Ular Tangga Pintar untuk Mata Pelajaran Pengantar 

Akuntansi dan Keuangan Kelas XI SMKN 2 Purworejo Tahun Ajaran 

2014/2015”, Yogyakarta: UNY 

Aspi M. Syahrani. 2021. Profesional Guru dalam Menghadapi Tantangan 

Perkembangan Teknologi Pendidikan. Journal Of Education. Vol, 2 No. 1. 

Bondan Priyandaru. 2018. Perbedaan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran 

Fisika dengan Pendekatan “Ideal” Terbimbing Menggunakan Metode 

Eksperimen dan Demonstrasi”, Jurnal JoTaLP 

Daryanto “Media Pembelajaran”. Bandung: PT Sarana Tutorial Nurani Sejahtera 

Desti Haryani. 2021. Pembelajaran Matematika dengan Pemecahan masalah 

untuk Menumbuhkembangkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa. 

Yogyakarta: 

Dewi Kusumaningsih. 2021. Media Ultanum untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

Diyah. 2020. “GeoGebra dalam Pembelajaran Matematika”. Sleman: CV Budi 

Utama. 

Faizah Ibrahim Bakoban, Edi Syahputra, Nerli Khairani. 2022. “Pengembangan 

Media Pembelajaran Buku Digital dengan Menggunakan Pendekatan 

Matematika Realistik untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Siswa di SMPN 13 Medan. Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan 

Matematika. Vol 06, No. 03 

Gita Sonia Simbolon, dkk. 2023. Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis 

Pendekatan Kontekstual Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Siswa. Journal of Student Research (JSR). Vol.1, No.2 



83 

 
 

Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021),  

Hodiyanto, Yudi Darma, dan Syarif R S Putra. 2020. Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing 

terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis. Jurnal Pendidikan 

Matematika, Vol.9, No.2 

Iffah, Rona Dyah. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Digital dengan 

Pendekatan Etnomatematika untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemahaman Matematis Siswa Kelas VII. Purwokerto: UIN SAIZU 

Isrok’atun, Amelia Rosmala. 2018. Model-model Pembelajaran Matematika, 

Jakarta: Bumi Aksara 

Kartini, dkk. 2022. Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa 

SMA pada Materi Barisan dan Deret Geometri”. Vol. 11, No 1 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 2020. Modul: Media Pembelajaran 

Berteknolog Digital.  Jakarta: Pusat Dataِdan Teknologi Informasi 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan,  

Ketut Suastika, Amaylya Rahmawati. 2019. Pengembangan Modul Pembelajaran 

Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual. Jurnal Pendidikan 

Matematika Indonesia. Vol. 4, No 2.  

Liza Ainul Mila. 2019. Skripsi: Pengembangan Media Berbasis Android Pada 

Pembelajaran Matematika Realistik, Surabaya: Universitas Islam Negeri 

Sunan Ampel Surabaya 

M Basyirudin-Asnawir. “Media Pembelajaran”. Jakarta: Ciputat Pers 

M. Rusdi. 2019. Penelitian Desain dan Pengembangan Kependidikan (Konsep, 

Prosedur, dan Sintetis Pengetahuan Baru. Depok: Rajawali Pers 

Made, Teguh I, dkk. 2020. Model Penelitian Pengembangan. Yogyakarta: Graha 

Ilm 

Maimunah, dkk. 2022. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Materi SPLTV 

Berbasis Model Problem Based Learning Kelas X SMA/MA. Jurnal 

Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika. Vol.6, No.1 

Muhammad Hasan, dkk. 2021. Media Pembelajaran. Klaten: Tahta Media Group. 

Mukhni, Armiati, Hastuti Febrianti. 2013. “Efektivitas Penerapan Pendekatan 

Kontekstual dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 9 Padang”. Prosiding Semirata 

FMIPA Universitas Lampung 

Nahor Murani Hutapea. 2022. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Dalam Pembelajaran Kontekstual. Jurnal Program Studi Pendidikan 

Matematika. Vol. 11, No. 2  



84 

 
 

Nur Zaenab dkk. 2022. Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Investigasi Kelompok Dalam Pembelajaran Fisika Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Siswa. Indonesian Journal of Teacher Education 

Nurul Nur Azizah, dkk. 2023. Pengembangan Profesi Guru. Bandung: Penerbit 

Sains Indonesia.  

Ovan. 2022. Strategi Belajar Mengajar Matematika. Jakarta: Kencana. 

Pra Yogi, “Instrumen Penelitian”, 2013, hlm. 1. 

Pradana, Unggul. 2023. Skripsi Pengembangan Media Pembelajaran Game 

Edukasi Dengan Pendekatan Kontekstual Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa Pada Materi Statistika Kelas 

VIII. Purwokrto: UIN SAIZU 

Qori, Wahyuni Dinda. Ananda, Rusydi. 2022. Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Android Pada Materi Bentuk 

Aljabar. Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika. Vol. 06, No. 01 

Qori, Wahyuni Dinda. Ananda, Rusydi. 2022. Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Android Pada Materi Bentuk 

Aljabar. Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika. Vol 06. No 0 

Rahmawati, Dina. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Konteks Islami untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis 

pada Materi SPLDV Kelas VIII”. Purwokerto: IAIN Purwokerto 

Refni Adesia Pradiarti dan Subanji. 2022. Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Siswa SMP ditinjau dari Gaya Kognitif. Jurnal Pendidikan 

Matematika. Vol. 11, Nomor 

Rembulan Permata Octalia. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Digital 

Berbasis Game Challenges Untuk Meningkatkan Computational Thinking 

Dalam Pembelajaran Mandiri Sebagai Upaya Mewujudkan Merdeka 

Belajar. Kumpulan Karya Tulis Ilmiah Tingkat Nasional 

Rifa Hanifa Mardhiyah. 2021. Pentingnya Keterampilan Belajar di Abad 21 

sebagai Tuntutan dalam Pengembangan Sumber Daya Manusia. Jurnal 

Pendidikan, Vol.12, No.1  

Saifi Faiza, dkk. 2023. Analisis Efektivitas Model Contextual Teaching And 

Learning (Ctl) Dengan Alat Peraga Guna Meningkatkan Kemampuan 

Penalaran Matematis Siswa Smp. Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial 

Humaniora. Vol.2, No.7 

Salirawati. 2018. Smart Teaching Solusi Menjadi Guru Profesional. Jakarta: Bumi 

Aksara 

Siti Muthmainah Darmawan dan Ramlah. 2021. Analisis Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Siswa dalam Menyelesaikan Soal TIMSS Berdasarkan 

Tahapan Polya, Vol.8, No.2. 



85 

 
 

Siti Muthmainah Darmawan dan Ramlah. 2021. Analisis Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Siswa Dalam Menyelesaikan Soal Timss Berdasarkan 

Tahapan Polya. Vol. 8 No. 2 

Subanji, dkk. 2022. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP 

ditinjau dari Gaya Kognitif. Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.11. No.3 

Sudaryono, dkk. 2013. Pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan. 

Yogyakarta: Graha Ilmu. 

Sudjana. 2022. Metoda Statistika, Bandung: Tarsito 

Sugiyono. 2018. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta 

Sultia Linika Sari, dkk. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasisvideoanimasi Dalam Smartphone Pada Materi Sistem Kekebalan 

Tubuh Manusia Untuk Siswa Kelas Xi Di Sma Negeri 5 Banda Ac. 

Prosiding Seminar Nasional Biotik 

Zahra, Nur Izhma Adzkia dan Khairuddin. 2023. Penerapan Pembelajaran 

Matematika Realistik Berbantuan Media Digital Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa Kelas VIII SMP 

Dharma Patra Sei Lepan. Journal of Student Research (JSR). Vol.1, No 3 

Zulfitrah Akbar. 2020. Skripsi: Pengembangan Media Monopoli Tematik Pada 

Tema Daerah Tempat Tinggalku Untuk Siswa Kelas IV di Madrasah 

Ibtidaiyah Rahmatullah Kota Jambi (Jambi: Universitas Islam Negeri 

Sultan Thaha Saifuddin Jambi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



86 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 

 



87 

 
 

Lampiran 1 

PROFIL SEKOLAH 

 

Nama Sekolah   : MAN 2 Wonosobo  

Alamat  : Jl. Dieng Km. 05 Krasak, Kec. Mojotengah, 

Kabupaten Wonosobo, Jawa Tengah 56351 

Kecamatan    : Mojotengah 

Kabupaten    : Wonosobo  

Provinsi    : Jawa Tengah 

No. Telp Madrasah   : (0286) 322576  

Alamat e-mail   : man2wonosobo@kemenag.go.id 

Nama Kepala Madrasah : H. Sunaryo, S. Pd., M. M. 

NPSN     : 20363260 

Jenjang Akreditasi   : A 

Tahun didirikan   : 1959 

Tahun beroperasi   : 1959 
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Lampiran 2 

DATA SAMPEL PENELITIAN 

No Kelas Uji Coba Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

1 Dwi Nafisah  S. R Arkan Afinda Ratih 

2 Refa Lutfiana Cahyani Tazkia Rahma  

3 Laklak Zuharotun Nafiah Ratri Wulandari Alfida Nurul Aini 

4 Nadina Devi Ariyati Nihayatu1n Ni'mah Alfath Ramadhany. R 

5 Nisrina Alya Mukhbita Rivaldi Putra Qonita Arni Azizal 

6 Nafizza Lutfia Azka Damar Tri Saputro Ratnasari 

7 Wahyu Nada Susanti Zuhat Adi P 

Nindya Ayu 

Pramesti 

8 Jinani Firdausyiah Neysela Ilmi Maulida 

Ratih Suryaning 

Tias 

9 Erik Erio Layinu Saniyau Zaqiya 

Neyla Destriasari 

Saputri 

10 Han Syaiful  Rara Amelia Najwa Salsabil 

11 M. Luqman Hanif Rama Fatha Najma Tsaqiba 

12 Zuhat Aji Prayoga Aditya Pasha Nadin Erika 

13 

Zayudatu Alfiyatun 

Ni'mah Meli Amelia 

Raihanah Sajidah 

Zahrah 

14 Fida Animatun Azzahra Zahwa Putri 

15 

Annisa Amalia Puspita 

Dewi Fatma Sari Depia Wulandari 

16 Dhaffa Aufa Sevilla  Ahmadu Salsabila Karina Ihfani 

17 Muhammad Arfata Khansa Mustafizah Umi Lutfita Hanif 

18 Diva Lestari Nida Nayla Nur Azizah Setyo 

19 Ahmad Irsyad Alfian Nuril Nizaria Ma'rifatul Khoiroh 

20 Arjun Najah Wahda Atiyya Fauzi 

Altaf Muhammad 

Rifian 

21 Hana Maulida Fatichah Akhsana Achmad Izzudin  

22 Rinna Rahmawaty Syafaqatul Fina Imroatul 

23 Dwi Nafisah  S. R Dliya Salsabila Azahra Monika 

24 Refa Lutfiana Mukhafidhotun Al Afida Adyesta Nareswari 

25 Laklak Zuharotun Nafiah Meiyana Nur Anissa 

Naufal Farouk 

Hibatullah 

26 Nadina Devi Ariyati Elina Apriliani Farhan Irhasinnaba 

27 Nisrina Alya Mukhbita Tatha Ahmad Diaz Mirza Chanafi 
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Musa Anshori Al 

Lathif 

29 Wahyu Nada Susanti Zaki Romadon 
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Bintang Hayyu Edy 
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Aji Dwiantoro 
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Al Azli 
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Lampiran 3 

TAMPILAN PRODUK YANG DIKEMBANGKAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Storyboard Interface Media 

 

 

Tampilan Menu Utama Media 
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Tampilan Petunjuk Media 

 

Tampilan Profil Pengembang 

 

Tampilan Materi 

 

Tampilan Materi 
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Tampilan Kuis 

 

Tampilan Results Kuis 

 

 

Tampilan Mengeksport Articulate Storyline kedalam Bentuk 

HTML dengan Ispring 
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Tampilan Mengeksport HMTL kedalam Bentuk Aplikasi 

Android dengan Web APK 
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Lampiran 4 

TES PENDAHULUAN 

SOAL 

Hasil observasi pasa suatu penyakit tertentu ditemukan bakteri yang menyebabkan 

luka ada bagian kaki penderita akan semakin melebar. untuk mencegah 

pertumbuhan dan sekaligus mengurangi jumlah bakteri hingga sembuh, penderita 

diberikan obat khusus yang diharapkan dapat mengurangi bakteri sebanyak 20% 

pada setiap 3 jamnya. jika pada awal observasi (jam 09.00) terdapat sekitar 6.250 

vakteri, dan langsung diberikan obat yang pertama perkiraan jumlah bakteri 

setelah pemberian obat pada pukul 21.00 adalah … 

Periksalah kembali jawaban yang telah kamu temukan kedalam rumus! 
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Lampiran 5 

KUNCI JAWABAN TES PENDAHULUAN 

Jawaban Indikator Aspek yang Diukur 

Diketahui :  

Jumlah bakteri awalnya = 

6250 bakteri 

Pengurangan = 20% /3 jam 

Dimulai pukul 09.00 

Ditanya : 

Banyak bakteri pada pukul 

21.00 

Memahami 

masalah 

Menginterpretasi apa yang 

diketahui dan ditanya dari 

masalah 

 

Dijawab : 

a. Tentukan berapa kali 

bakteri berkurang dari 

pukul 09.00 sampai 

pukul 21.00 terlewati 12 

jam,  

maka n = 
12

3
 

b. Tentukan rasio 

banyaknya bakteri tiap 3 

jamnya 

r = 1 – 20% 

c. Tentukan banyaknya 

bakteri setelah berkurang 

4 kali 

Un = ar4 

Menyusun 

strategi 

Menuliskan rencana/strategi 

pemecahan masalah 

a. n = 
12

3
 = 4 

b. r = 1 – 20% 

= 0,8 

c. Un = ar4 

Menyelesaikan 

masalah sesuai 

rencana 

Melaksanakan rencana 
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= (6250) (0,8)4 

= 2560 

𝑈𝑛

𝑎
= 𝑟4 

2560

6250
= 0,4096 

Terbukti 

Memeriksa 

kembali 

jawaban 

Menafsirkan hasil yang 

diperoleh 
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Lampiran 6 

HASIL JAWABAN TES PENDAHULUAN 
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Lampiran 7 

HASIL VALIDASI OLEH AHLI MEDIA 
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Lampiran 8 

HASIL VALIDASI OLEH AHLI MATERI DAN KONTEKSTUAL 
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Lampiran 9 

SURAT PERNYATAAN KEVALIDAN INSTRUMEN PENELITIAN 
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Lampiran 10 

HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH GURU MATEMATIKA 
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Lampiran 11 

HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH UJI KELOMPOK KECIL 
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Lampiran 12 

HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH KELOMPOK EKSPERIMEN
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Lampiran 13 

RPP KELAS KONTROL 
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Lampiran 14 

RPP KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 15 

PEDOMAN PENSKORAN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH MATEMATIS 

Indikator Aspek yang 

Diukur 

Keteragan Skor 

Meimahami 

Masalah 

Meinginteirpreitasi 

apa yang dikeitahuii 

dan ditanya dari 

masalah 

Siswa 

meinyeibuitkan apa 

yang dikeitahuii dan 

ditanya dari soal 

seicara teipat. 

 

2 

Siswa 

meinyeibuitkan apa 

yang dikeitahuii dan 

ditanya dari soal 

tapi kuirang teipat. 

1 

Siswa tidak 

meinyeibuitkan apa 

yang dikeitahuii dan 

ditanya 

0 

Meinyuisuin Strateigi Meinuiliskan 

reincana/strateigi 

peimeicahan masalah  

Siswa meinuiliskan 

strateigi peimeicahan 

masalah deingan 

leingkap dan beinar. 

3 

Siswa meinuiliskan 

strateigi peimeicahan 

masalah teitapi 

hanya seiteingah 

ataui seibagian beisar 

jawaban beinar. 

2 

Siswa meinuiliskan 1 
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strateigi peimeicahan 

masalah teitapi 

salah ataui hanya 

seibagian keicil 

beinar. 

Siswa tidak 

meinuiliskan 

strateigi peimeicahan 

masalah. 

0 

Meinyeileisaikan 

masalah seisuiai 

reincana 

Meilaksanakan 

reincana 

Siswa 

meilaksanakan 

reincana deingan 

meinuiliskan 

jawaban deingan 

leingkap dan beinar. 

3 

Siswa 

meilaksanakan 

reincana deingan 

meinuiliskan 

jawaban seiteingah 

ataui seibagian beisar 

jawaban beinar. 

2 

Siswa 

meilaksanakan 

reincana deingan 

meinuiliskan 

jawaban  ataui 

hanya seibagian 

keicil beinar. 

1 

Siswa tidak 0 
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meinuiliskan 

jawaban sama 

seikali. 

Meimeiriksa 

keimbali jawaban 

Meinafsirkan hasil 

yang dipeiroleih 

Siswa meinafsirkan 

hasil yang 

dipeiroleih deingan 

memasukkan 

jawaban ke dalam 

rumus seicara teipat 

2 

Siswa meinafsirkan 

hasil yang 

dipeiroleih deingan 

meinuiliskan 

jawaban ke dalam 

rumus teitapi 

kuirang teipat. 

1 

Siswa tidak 

meinuiliskan 

jawaban ke dalam 

rumus  

0 

Skor maksimal 10 
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Lampiran 16 

SOAL PRE-TEST 
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Lampiran 17 

KUNCI JAWABAN SOAL PRE-TEST 

Nomor 

Soal 

Jawaban Indikator 

1. Diketahui :  

n(S) = 4 

n(A) = 1 

Ditanya :  

p(A) 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

Menyusun strategi 

 p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 =  

1

4
 Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 p(A) x n(S) = n(A) 

1

4
 𝑥 4 =1 

Terbukti 

Memeriksa kembali 

jawaban 

2. Diketahui : 

n(A) = 5 

n(S) = 36 

n = 180 

Ditanya : Fh(A) 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

➢ p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

➢ Fh(A) = p(A) x n 

 

Menyusun strategi 

 
➢ p(A) = 

𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

= 
5

36
 

➢ Fh(A) = p(A) x n 

Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 
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= 
5

36
 𝑥 180 

= 25 

 𝐹ℎ(𝐴)

𝑝(𝐴)
= 𝑛 

25
5

36

= 180 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 

3. Diketahui : 

Jumlah peserta jalan sehat 

420 (120 kelas VII, 126 

kelas VIII, 144 kelas IX 

dan guru/karyawan) 

Ditanya : 

p(guru/karyawan) 

 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

Misalkan guru/karyawan x 

x = 420 – (120+126+144) 

x = 30 

p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

 

Menyusun strategi 

 p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 = 

30

420
 = 

1

14
 

 

Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 p(A) x jumlah peserta = x 

1

14
 𝑥 420 = 30 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 

4. Diketahui : 

P(televisi rusak) = 5% 

n = 800 

Ditanya : 

Memahami masalah 
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Jumlah produksi televisi 

dalam keadaan rusak 

 Dijawab : 

Fh = p(A) x n(S) 

Menyusun strategi 

 Fh = 
5

100
 𝑥 800 𝑢𝑛𝑖𝑡 

Fh = 40 unit 

 

Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 n x 
5

100
= 𝐹ℎ 

800 x 
5

100
= 40 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 

5. Diketahui : 

n(S) = 11 

n(A) = 2 

Ditanya :  

Peluang terambilnya bola 

merah 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

P(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

Menyusun strategi 

 P(A) = 
2

11
 Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 p(A) x n(S)=n(A) 

2

11
 𝑥 11 = 2 

Memeriksa kembali 

jawaban 
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Lampiran 18 

HASIL JAWABAN PRE-TEST KELAS KONTROL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



123 

 
 

Lampiran 19 

HASIL JAWABAN PRE-TEST KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 20 

SOAL POST-TEST 

 

 

 



125 

 
 

Lampiran 21 

JAWABAN SOAL POST-TEST 

Nomor 

Soal 

Jawaban Indikator 

1. Diketahui :  

n(S) = 8 

n(A) = 4 

Ditanya :  

p(A) 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

Menyusun strategi 

 p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 =  

1

2
 Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 p(A) x n(S) = n(A) 

1

2
 𝑥 2 =1 

Terbukti 

Memeriksa kembali 

jawaban 

2. Diketahui : 

n(A) = 3 

n(S) = 6 

n = 90 

Ditanya : Fh(A) 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

➢ p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

➢ Fh(A) = p(A) x n 

 

Menyusun strategi 

 
➢ p(A) = 

𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

= 
1

2
 

➢ Fh(A) = p(A) x n 

Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 
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= 
1

2
 𝑥 90 

= 45 

 𝐹ℎ(𝐴)

𝑝(𝐴)
= 𝑛 

45
1

2

= 90 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 

3. Diketahui : 

Jumlah peserta jalan sehat 

525 (240 kelas VII, 180 

kelas VIII, 80 kelas IX dan 

guru/karyawan) 

Ditanya : 

p(guru/karyawan) 

 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

Misalkan guru/karyawan x 

x = 525 – (240+180+80) 

x = 25 

p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

 

Menyusun strategi 

 p(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 = 

25

525
 = 

1

21
 

 

Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 p(A) x jumlah peserta = x 

1

21
 𝑥 525 = 25 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 

4. Diketahui : 

P(televisi rusak) = 5% 

n = 800 

Ditanya : 

Memahami masalah 
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Jumlah produksi televisi 

dalam keadaan rusak 

 Dijawab : 

Fh = p(A) x n(S) 

Menyusun strategi 

 Fh = 
5

100
 𝑥 800 𝑢𝑛𝑖𝑡 

Fh = 40 unit 

Tv Tidak rusak = 800 – 40 

= 760 

 

Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 N(S) – Fh = TV tidak 

rusak 

800 – 40 =  760 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 

5. Diketahui : 

n(S) = 12 

n(A) = 5 

Ditanya :  

Peluang terambilnya bola 

hijau 

Memahami masalah 

 Dijawab : 

P(A) = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

Menyusun strategi 

 P(A) = 
5

12
 Menyelesaikan masalah 

sesuai rencana 

 p(A) x n(S)=n(A) 

5

12
 𝑥 12 = 5 

Terbukti  

Memeriksa kembali 

jawaban 
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Lampiran 22 

HASIL JAWABAN POST-TEST KELAS KONTROL 
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Lampiran 23 

HASIL JAWABAN POST-TEST KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 24 

HASIL NILAI TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIS SISWA KELAS KONTROL 

NO NAMA  PRE-TEST POST-TEST 

1 Arkan 26 50 

2 Cahyani 4 50 

3 Ratri Wulandari 6 58 

4 Nihayatun Ni'mah Alfath 24 72 

5 Rivaldi Putra 24 68 

6 Damar Tri Saputro 20 72 

7 Zuhat Adi P 20 60 

8 Neysela Ilmi Maulida 20 68 

9 Layinu Saniyau Zaqiya 26 68 

10 Rara Amelia 12 68 

11 Rama Fatha 18 60 

12 Aditya Pasha 18 36 

13 Meli Amelia 12 74 

14 Azzahra 8 74 

15 Fatma Sari 18 68 

16 Ahmadu Salsabila 16 68 

17 Khansa Mustafizah 18 40 

18 Nida Nayla  20 58 

19 Nizaria 20 58 

20 Wahda Atiyya Fauzi 26 72 

21 Fatichah Akhsana 8 72 

22 Syafaqatul 22 48 

23 Dliya Salsabila Azahra 18 48 

24 Mukhafidhotun Al Afida 22 64 

25 Meiyana Nur Anissa 18 70 

26 Elina Apriliani 24 70 

27 Tatha Ahmad 22 62 

28 Andika Ramadani 22 42 

29 Zaki Romadon 26 64 

30 Bintang Hayyu Edy Saputra 26 60 

31 Aji Dwiantoro 30 78 

32 Muhmmad  Dafi 30 72 

33  Lutfi Ilham 20 58 
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Lampiran 25 

HASIL NILAI TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIS SISWA KELAS EKSPERIMEN 

NO NAMA PRE-TEST POST-TEST 

1 Afinda Ratih 26 80 

2 Tazkia Rahma  28 86 

3 Alfida Nurul Aini 28 80 

4 Ramadhany. R 38 94 

5 Qonita Arni Azizal 36 90 

6 Ratnasari 70 100 

7 Nindya Ayu Pramesti 32 78 

8 Ratih Suryaning Tias 32 92 

9 Neyla Destriasari Saputri 20 90 

10 Najwa Salsabil 14 74 

11 Najma Tsaqiba 28 98 

12 Nadin Erika 28 82 

13 Raihanah Sajidah Zahrah 28 80 

14 Zahwa Putri 46 88 

15 Depia Wulandari 45 88 

16 Karina Ihfani 24 80 

17 Umi Lutfita Hanif 24 80 

18 Nur Azizah Setyo 22 82 

19 Ma'rifatul Khoiroh 22 84 

20 Altaf Muhammad Rifian 28 82 

21 Achmad Izzudin  70 100 

22 Fina Imroatul 26 96 

23 Monika 28 98 

24 Adyesta Nareswari 38 94 

25 Naufal Farouk Hibatullah 70 100 

26 Farhan Irhasinnaba 36 82 

27 Diaz Mirza Chanafi 42 76 

28 Musa Anshori Al Lathif 42 98 

29 Ahmad Jayyid Ubaidurrohman 70 100 

30 Deniel Hadan 70 100 

31 M. Malikul Mulki Al Azli 70 100 

32 Khofif 70 100 

33 Shifana Azka Alvia 30 88 



132 

 
 

 

Lampiran 26 

REKAPITULASI HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH SISWA TERHADAP 

MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL DENGAN PENDEKATAN 

KONTEKSTUAL PADA UJI COBA KELOMPOK KECIL 

 

 

Lampiran 27 

REKAPITULASI HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH SISWA TERHADAP 

MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL DENGAN PENDEKATAN 

KONTEKSTUAL PADA UJI COBA KELAS EKSPERIMEN 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 6 1 2 4 1 2

1 Dwi N. S 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

2 Refa. L 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4

3 Laklak Z.N 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4

4 Nadina. D 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4

5 Nisrina. A 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4

6 Nafizza 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4

7 Wahyu 4 4 3 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4

8 Jinani 5 4 5 4 3 4 4 5 4 4 3 3 4 3 3 4

9 Erik Erio 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 3 5 5 5

10 Han Syaiful 3 3 4 4 4 5 3 4 5 3 5 4 5 5 4 3

11 M. Luqman 4 4 4 5 4 5 4 4 5 3 5 4 5 5 4 4

12 Zuhat Aji 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 3 3 3 4 5

13 Zayudatu 4 4 4 5 5 3 3 5 4 5 4 5 4 5 3 5

14 Fida. A 5 4 3 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4

15 Annisa 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5

16 Dhaffa 4 5 5 5 5 4 5 3 3 5 5 5 4 4 4 4

17 Arfata 5 4 4 5 4 3 4 3 3 4 4 5 4 4 4 4

18 Diva. L 3 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 3 4 4

19 Ahmad 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 3 5

20 Arjun. N 4 5 5 5 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

21 Hana M. 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5

22 Rinna R. 4 5 5 4 5 3 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5

93 97 94 101 99 89 92 96 97 95 99 95 96 92 92 94

85% 88% 85% 92% 90% 81% 84% 87% 88% 86% 90% 86% 87% 84% 84% 85%

87%

Presentase 88%

rata-rata  presentase 

5

4

4

4

Jumlah 97

5

5

3

5

5

4

5

4

4

4

3

4

4

5

5

5

5

5

No Nama
Ketertarikan Materi Bahasa Kontekstual

3

nama ketertarikan ketertarikanmateri  bahasa kontekstual

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2

Afinda Ratih 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Tazkia Rahma 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4

Alfida Nurul Aini 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4

Ramadhany. R 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4

Qonita Arni Azizal 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4

Ratnasari 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4

Nindya Ayu Pramesti 4 4 3 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4

Ratih Suryaning Tias 5 4 5 4 3 4 4 5 4 4 3 3 4 4 3 3 4

Neyla Destriasari Saputri 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 3 4 5 5 5

Najwa Salsabil 3 3 4 4 4 5 3 4 5 3 5 4 5 4 5 4 3

Najma Tsaqiba 4 4 4 5 4 5 4 4 5 3 5 4 5 3 5 4 4

Nadin Erika 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 3 3 4 3 4 5

Raihanah Sajidah Zahrah 4 4 4 5 5 3 3 5 4 5 4 5 4 5 5 3 5

Zahwa Putri 5 4 3 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4

Depia Wulandari 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 5

Karina Ihfani 4 5 5 5 5 4 5 3 3 5 5 5 4 5 4 4 4

Umi Lutfita Hanif 5 4 4 5 4 3 4 3 3 4 4 5 4 5 4 4 4

Nur Azizah Setyo 3 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 4 3 4 4

Ma'rifatul Khoiroh 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 3 5

Altaf Muhammad Rifian 4 5 5 5 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Achmad Izzudin 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 3 4 5 4 5

Fina Imroatul 4 5 5 4 5 3 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5

Monika 4 3 3 4 3 4 5 3 4 5 5 5 4 3 5 5 4

Adyesta Nareswari 4 4 5 2 4 4 3 4 4 3 4 5 4 4 4 3 4

Naufal Farouk Hibatullah 4 5 3 3 4 5 5 3 3 3 5 5 3 4 4 4 4

Farhan Irhasinnaba 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 5 4 3 3 4 4

Diaz Mirza Chanafi 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 3 3 4

Musa Anshori Al Lathif 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 5 5 5 5

Ahmad Jayyid Ubaidurrohman 5 4 4 4 4 5 4 3 5 5 5 5 4 4 4 4 4

Deniel Hadan 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4

M. Malikul Mulki Al Azli 5 3 3 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 3 3 3 3

Khofif 5 3 4 5 5 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 5 5

Shifana Azka Alvia 5 5 4 3 5 5 5 5 3 4 4 4 3 3 5 3 5

JUMLAH 142 138 136 142 143 136 134 138 139 137 146 144 136 140 137 135 140

PERSENTASE 86% 84% 82% 86% 87% 82% 81% 84% 84% 83% 88% 87% 82% 85% 83% 82% 85%

84%
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Lampiran 28 

SURAT IJIN RISET INDIVIDU 
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Lampiran 29 

SURAT PERNYATAAN LULUS SEMUA MATA KULIAH 
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Lampiran 30 

BLANGKO BIMBINGAN SKRIPSI
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Lampiran 31 

NOTA DINAS PEMBIMBING 
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Lampiran 32 

SERTIFIKAT PPL 
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Lampiran 33 

SERTIFIKAT KKN 
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Lampiran 34 

SERTIFIKAT APLIKOM 
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Lampiran 35 

SERTIFIKAT BTA-PPI
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 Lampiran 36 

SERTIFIKAT PENGEMBANGAN BAHASA ARAB 
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Lampiran 37 

SERTIFIKAT PENGEMBANGAN BAHASA INGGRIS 
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Lampiran 38 

DOKUMENTASI KELAS KONTROL 
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Lampirab 39 

DOKUMENTASI KELAS EKSPERIMEN 
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