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ABSTRACT

The aim of this research is to develop experiential-based interactive multimedia simulation mobile learning
for junior high school mathematics problem solving, as well as to analyze the feasibility, user responses,
and effectiveness of the developed product. This study employed a research and development method
using the Lee and Owen development model, which includes the stages of needs analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The developed product is an Android-based mobile
learning application containing material on linear equations in one variable, contextual interactive
simulations, dynamic practice exercises, and learning evaluations designed to provide direct learning
experiences. The research subjects consisted of media experts, subject-matter experts, mathematics
teachers, and eighth-grade students of SMP Negeri 54 Muaro Jambi. Data were collected through expert
validation instruments, teacher and student practicality questionnaires, and pretest and posttest to
measure improvements in students’ mathematical problem-solving abilities. Data analysis was conducted
using qualitative and quantitative approaches to assess the feasibility, practicality, and effectiveness of
the product. The results indicate that the interactive mobile learning multimedia is feasible based on expert
evaluations, practical according to teacher and student assessments, and effective in improving students’
mathematical problem-solving abilities.

Keywords: Interactive Multimedia Learning, Mobile Learning, Experiential Learning, Problem Solving,
Mathematics.

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia simulasi interaktif berbasis experiential
dalam bentuk mobile learning untuk pemecahan masalah matematika tingkat SMP, serta menganalisis
kelayakan, respons pengguna, dan efektivitas produk yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan
metode research and development (R&D) dengan model pengembangan Lee and Owen yang meliputi
tahapan analisis kebutuhan, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang
dikembangkan berupa aplikasi mobile learning berbasis Android yang memuat materi persamaan linear
satu variabel, simulasi interaktif kontekstual, latihan soal dinamis, serta evaluasi pembelajaran yang
dirancang untuk memberikan pengalaman belajar secara langsung. Subjek penelitian terdiri atas ahli
media, ahli materi, guru matematika, dan peserta didik kelas VIII SMP Negeri 54 Muaro Jambi.
Pengumpulan data dilakukan melalui instrumen validasi ahli, angket kepraktisan oleh guru dan peserta
didik, serta pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik. Analisis data dilakukan dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk
menilai kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia
mobile learning interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak berdasarkan penilaian ahli, praktis
berdasarkan respons guru dan peserta didik, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika peserta didik.

Kata kunci: Multimedia Pembelajaran Interaktif, Mobile Learning, Experiential Learning, Pemecahan
Masalah, Matematika.
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1. Pendahuluan

Pembelajaran matematika memiliki peran yang sangat penting dalam pembentukan
dasar-dasar berpikir logis dan analitis yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Seperti yang
dijelaskan dalam penelitian oleh Radiusman (2020), pemahaman konsep matematika yang tepat
sangat krusial dalam pembelajaran matematika. Pemahaman konsep yang baik memungkinkan
siswa untuk menyelesaikan masalah matematika secara mandiri, serta mampu memberikan
contoh, membandingkan, menjelaskan, dan menarik kesimpulan dengan tepat. Hal ini
mengindikasikan bahwa pemahaman konsep bukan hanya sekedar kemampuan menghafal
rumus atau prosedur, tetapi lebih kepada kemampuan siswa dalam mengaplikasikan konsep
matematika dalam berbagai konteks.

Pembelajaran matematika memerlukan pendekatan yang tepat agar konsep-konsep
yang abstrak dapat dipahami dengan mudah oleh siswa. Salah satu aspek yang mendukung
keberhasilan dalam pembelajaran ini adalah penggunaan media yang efektif. Menurut Ummah
(2021), penggunaan media pembelajaran yang menarik dan sesuai sangat penting dalam
membantu siswa memahami materi matematika. Media pembelajaran yang tepat, seperti
teknologi, dapat membawa konsep-konsep matematika lebih dekat dengan kehidupan sehari-
hari siswa. Dengan demikian, perkembangan media pembelajaran menjadi hal yang sangat
penting dalam mendukung pembelajaran matematika agar lebih menarik dan efektif.

Salah satu topik yang diajarkan di kelas VIII adalah persamaan linear satu variabel, yang
merupakan konsep dasar dalam aljabar dan sangat penting untuk dipahami oleh siswa.
Persamaan ini melibatkan satu variabel dan dapat diselesaikan melalui operasi matematika
dasar. Meskipun merupakan materi dasar dalam matematika, banyak siswa yang menghadapi
kesulitan dalam memahaminya. Ratnamutia dan Pujiastuti (2020) menyatakan bahwa kesulitan
yang dialami siswa terutama terkait dengan pemahaman konsep dasar persamaan dan
kemampuan mereka dalam menyelesaikan soal cerita yang melibatkan persamaan linear satu
variabel.

Dalam pembelajaran persamaan linear satu variabel, Sonia et. al (2022) menyatakan
kesulitan yang dihadapi oleh peserta didik dalam menyelesaikan soal cerita berkaitan dengan
kemampuan pemecahan masalah matematis, seperti kurangnya kebiasaan dalam mengerjakan
soal cerita yang mengandung indikator-indikator pemecahan masalah, kesulitan dalam
merumuskan permasalahan ke dalam model matematika, serta pemilihan strategi yang tidak
tepat untuk menyelesaikan soal.

Panduwinata et. al. (2019) juga menyatakan bahwa banyak siswa menghadapi kesulitan
dalam mengubah masalah matematis menjadi persamaan linear satu variabel, terutama ketika
dihadapkan dengan soal cerita. Sering kali, siswa kesulitan untuk memahami penerapan konsep
persamaan linear satu variabel dalam konteks kehidupan sehari-hari. Akibatnya, mereka
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal yang berupa narasi atau situasi yang
memerlukan pemecahan masalah matematis. Hal ini menunjukkan pentingnya bagi guru untuk
menerapkan pendekatan yang tepat dalam pengajaran materi ini, agar siswa dapat lebih mudah
memahami konsep-konsep dasar dengan baik.

Teknologi telah membawa dampak yang signifikan terhadap cara pembelajaran
matematika dilaksanakan. Jayantika dan Namur (2022) menyatakan bahwa teknologi
pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan literasi digital matematika siswa.
Penggunaan alat digital seperti perangkat lunak pembelajaran matematika, aplikasi simulasi,
dan platform pembelajaran online dapat membantu siswa dalam memahami konsep
matematika yang lebih rumit dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan
bantuan teknologi, siswa dapat belajar secara mandiri, mengakses materi kapan saja, dan
melatih keterampilan matematika mereka dengan cara yang lebih fleksibel.

Selain itu, Saputra et al. (2023) mengemukakan bahwa dalam era Society 5.0, integrasi
teknologi dalam pendidikan, terutama dalam pembelajaran matematika, semakin menjadi suatu
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kebutuhan. Teknologi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi bagian yang
tidak terpisahkan dari kurikulum yang mendukung pembelajaran yang lebih inovatif. Dengan
pemanfaatan teknologi, pembelajaran matematika dapat dilaksanakan dengan cara yang lebih
menyenangkan dan efektif, serta dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap mata
pelajaran ini. Pembelajaran matematika berbasis teknologi memungkinkan adanya pendekatan
yang lebih personal, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar
masing-masing.

Perkembangan teknologi yang sangat pesat telah membawa perubahan dalam
pelaksanaan pembelajaran matematika salah satunya penggunaan media pembelajaran digital.
Sylviani et al. (2020) menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi simulasi seperti PHET dapat
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih
visual dan interaktif. Alat bantu visual ini sangat bermanfaat dalam menjelaskan konsep-konsep
yang sulit dipahami melalui metode pengajaran tradisional. Dengan aplikasi seperti PHET, siswa
dapat langsung melihat hasil dari eksperimen matematis yang mereka lakukan, sehingga
memudahkan mereka dalam memahami teori-teori matematika yang bersifat abstrak. Selain itu,
Azkia et al. (2023) menambahkan bahwa media pembelajaran digital memiliki pengaruh positif
yang signifikan terhadap hasil belajar matematika. Aplikasi-aplikasi digital ini memberikan
peluang bagi siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.

SMP Negeri 54 Muaro Jambi merupakan sekolah yang berdiri di Desa Nyogan,
Kecamatan Mestong, Kabupaten Muaro Jambi yang memiliki 55 siswa. Secara geografis SMP
Negeri 54 Muaro Jambi terletak di daerah perkebunan karet dan kelapa sawit dan daerah yang
dikelilingi dengan sungai. SMP Negeri 54 Muaro Jambi menghadapi berbagai tantangan dalam
usaha untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam bidang matematika.
Berdasarkan data dari pemetaan aset sekolah, terdapat beberapa kekurangan yang
mempengaruhi proses pembelajaran. Sarana dan prasarana yang kurang lengkap menjadi salah
satu kurangnya pendukung proses pembelajaran, terutama dalam hal media pembelajaran yang
digunakan dalam pengajaran matematika. Salah satu aspek yang memerlukan perhatian serius
adalah tidak adanya laboratorium matematika, padahal fasilitas ini sangat penting untuk
mendukung pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika secara praktis. Selain itu,
ketersediaan alat peraga matematika yang dapat membantu visualisasi materi juga sangat
terbatas, yang berpengaruh pada keterbatasan siswa dalam memahami materi secara
mendalam. Ditambah dengan belum lengkapnya buku pendukung dan media pembelajaran
yang ada, proses pembelajaran di SMP Negeri 54 Muaro Jambi menjadi kurang optimal dan tidak
maksimal dalam memenuhi kebutuhan belajar siswa.

Hasil wawancara dengan para guru di sekolah ini menunjukkan bahwa mereka kesulitan
dalam menerapkan metode dan strategi dalam pembelajaran yang seusai dengan tujuan
pembelajaran . Keterbatasan sarana dan media pembelajaran menjadi salah satu faktor penting
yang mempengaruhi proses pembelajaran. Selain itu, keterampilan dasar matematika siswa,
seperti kemampuan berhitung, tergolong rendah, yang semakin memperburuk kondisi
pembelajaran. Hal ini terlihat jelas dalam rendahnya kemampuan siswa dalam memahami soal-
soal matematika, seperti soal pilihan ganda dan soal cerita yang melibatkan penerapan konsep-
konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Tidak mengherankan jika nilai ketuntasan
pembelajaran di SMP Negeri 54 Muaro Jambi juga rendah, dengan lebih dari 50% siswa belum
mencapai ketuntasan dalam pembelajaran matematika. Kondisi ini menggambarkan adanya
kebutuhan mendesak untuk perningkatan kualitas pembelajaran dengan menerapkan metode
yang lebih efektif dan media pembelajaran yang lebih lengkap.

Data rapor pendidikan sekolah menunjukkan bahwa capaian kemampuan numerasi
siswa dari beberapa indikator berada pada tingkat yang sedang. Berdasarkan laporan tersebut,
65% peserta didik sudah mencapai kompetensi minimum dalam kemampuan numerasi. Angka
ini masih tergolong rendah, mengingat harapan untuk meningkatkan kemampuan matematika
siswa harus lebih tinggi. Kenaikan persentase peserta didik yang mencapai kompetensi
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minimum sebesar 12,22% dari tahun sebelumnya menunjukkan adanya perkembangan. Upaya
untuk mendorong lebih banyak siswa agar mencapai kompetensi numerasi yang lebih tinggi
masih sangat dibutuhkan. Berdasarkan hasil analisis, 10% siswa berada pada level kemampuan
numerasi mahir, 55% berada pada level cakap, 35% pada level mendasar, dan 0% membutuhkan
intervensi. Hal ini menandakan bahwa meskipun sebagian besar siswa sudah berada pada level
cakap, masih ada sebagian besar siswa yang berada pada level mendasar, yang menunjukkan
kemampuan siswa dalam berpikir dan kemampuan penyelesaian masalah matematika sehari-
hari masih perlu penguatan lebih lanjut.

Melihat kondisi yang ada, pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning
yang dapat diakses dengan fleksibel dan interaktif menjadi solusi yang sangat relevan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
dapat mengatasi keterbatasan sarana dan prasarana yang tersedia di sekolah, serta memberikan
kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan efektif. Dengan
pengembangan media pembelajaran yang tepat, diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
numerasi siswa dan memperbaiki kualitas pembelajaran matematika di SMP Negeri 54 Muaro
Jambi.

Sugandi et al. (2024) dalam penelitiannya mengenai pengembangan aplikasi mobile
learning berbasis Android untuk mengajarkan pemodelan matematika pada materi
pertidaksamaan linear satu variabel menemukan bahwa penggunaan aplikasi mobile dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Penelitian ini menekankan
pentingnya pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diakses kapan
saja dan di mana saja. Namun, fokus penelitian ini lebih pada materi pertidaksamaan linear,
sementara penelitian ini akan lebih terfokus pada materi persamaan linear satu variabel, yang
diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam bidang yang serupa

Lestari et al. (2023) menganalisis penggunaan media pembelajaran digital PHET
simulation untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media simulasi digital dapat membantu siswa memahami konsep-konsep
matematika dengan lebih baik dan menyeluruh. Namun, penggunaan PHET lebih terfokus pada
materi yang bersifat eksploratif dan kompleks. Sementara itu, penelitian ini akan memfokuskan
pada pengembangan media pembelajaran yang lebih spesifik untuk materi dasar, seperti
persamaan linear satu variabel. Dengan demikian, penelitian ini memberikan peluang untuk
mengeksplorasi pengembangan media mobile learning yang lebih terarah dan aplikatif pada
materi dasar matematika.

Romlawati et al. (2023) meneliti pengaruh model contextual teaching and learning (CTL)
yang dibantu dengan media animasi terhadap hasil belajar siswa pada materi persamaan linear
satu variabel. Penelitian ini menunjukkan bahwa media animasi dapat membantu siswa dalam
memahami materi matematika. Namun, terdapat kekurangan dalam penelitian ini, yaitu belum
adanya pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning yang menggabungkan
model CTL dengan animasi untuk materi persamaan linear satu variabel. Penelitian ini bertujuan
untuk mengisi kekurangan tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis
mobile learning yang mengintegrasikan berbagai fitur interaktif, seperti simulasi dan animasi.

Nurdiansyah et al. (2022) mengembangkan aplikasi mobile learning untuk materi
persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel berbasis Android. Penelitian ini
menunjukkan potensi besar penggunaan aplikasi m-learning dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi tersebut. Namun, penelitian ini terbatas pada pengembangan aplikasi
yang belum dilengkapi dengan fitur simulasi untuk memahami konsep persamaan linear satu
variabel. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis mobile learning yang
menyertakan fitur simulasi, dengan tujuan untuk mempermudah siswa dalam memahami
konsep persamaan linear satu variabel.

Lintjewas et al. (2022) mengembangkan aplikasi mobile learning berbasis Android
untuk materi persamaan linear satu variabel, yang menunjukkan efektivitas aplikasi dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. Namun, aplikasi yang
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dikembangkan dalam penelitian ini bersifat lebih umum dan tidak dilengkapi dengan fitur
tambahan yang dapat membantu siswa dalam mengatasi kesulitan dalam memahami soal cerita
atau masalah kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekurangan tersebut dengan
mengembangkan aplikasi yang lebih spesifik, yang dapat membantu siswa mengatasi tantangan-
tantangan yang mereka hadapi dalam memecahkan soal cerita persamaan linear satu variabel.

Penelitian ini memiliki kontribusi yang sangat penting dalam konteks pengembangan
pembelajaran matematika, khususnya pada materi persamaan linear satu variabel. Meskipun
berbagai penelitian sebelumnya telah mengembangkan aplikasi mobile learning dan media
pembelajaran berbasis teknologi, masih terdapat kekurangan yang signifikan dalam hal integrasi
teknologi dengan pendekatan yang lebih menyeluruh dan spesifik untuk mengatasi kesulitan
siswa dalam memahami materi dan pemecahan masalah matematika. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning yang menggabungkan fitur
interaktif seperti simulasi, animasi, dan pendekatan kontekstual diharapkan dapat memberikan
kontribusi yang berarti dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi siswa.

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan solusi inovatif yang lebih efektif
dalam memfasilitasi pembelajaran materi persamaan linear satu variabel. Dengan
mengintegrasikan teknologi dan pendekatan yang lebih interaktif, siswa akan memiliki
pengalaman pembelajaran yang lebih menyenangkan dan mendalam, yang tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga keterampilan mereka dalam menyelesaikan
masalah matematika secara praktis. Selain itu, pengembangan aplikasi mobile learning yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja akan mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel
dan sesuai dengan tuntutan zaman, terutama di era Society 5.0 yang menuntut keterampilan
digital dan pembelajaran berbasis teknologi.

Berdasarkan uraian tersebut, pentingnya mengembangkan media pembelajaran
berbasis mobile learning untuk materi persamaan linear satu variabel semakin jelas, terutama
karena tantangan siswa dalam memahami konsep matematika yang abstrak. Inovasi media
pembelajaran ini diharapkan mampu memberikan solusi efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep, pemecahan masalah sekaligus menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih fleksibel, menarik, dan interaktif.

Urgensi penelitian ini diperkuat oleh penerapan kurikulum baru yang mengusung
pendekatan pembelajaran mendalam dengan kerangka pembelajaran multikomponen yang
meliputi: praktik pedagogis, lingkungan pembelajaran, pemanfaatan digital, dan kemitraan
pembelajaran. Dalam kerangka Michael Fullan et al., (2018) deep learning bukan sekadar
penguasaan konten, melainkan menumbuhkan kompetensi global seperti karakter,
kewarganegaraan, kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan berpikir kritis (6Cs) melalui
pengalaman belajar yang nyata dan bermakna.

Lebih jauh lagi, kurikulum juga memasukkan elemen penting berupa pembelajaran
koding dan kecerdasan artifisial dalam ranah pendidikan dimulai fase C samapai fase F. Hal ini
menegaskan bahwa peserta didik tidak hanya dituntut memahami materi pelajaran, tetapi juga
harus mampu memanfaatkan teknologi digital sebagai bagian dari proses belajar yang
berkelanjutan. Integrasi mobile learning dalam pembelajaran matematika dapat menjadi
jembatan untuk menanamkan keterampilan tersebut sejak dini.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya penting, tetapi juga mendesak dilakukan.
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif simulasi mobile learning diharapkan
mampu menjawab kebutuhan pendidikan di era digital, mendukung penerapan kurikulum baru,
serta menyiapkan siswa agar lebih adaptif terhadap perkembangan teknologi, khususnya dalam
hal pemanfaatan koding dan kecerdasan artifisial dalam proses pembelajaran serta kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa. Maka peneliti tertarik untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif yang berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Interaktif Simulasi Mobile Learning Berbasis Eksperiensial Untuk Pemecahan Masalah
Matematika SMP”
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2. Kajian Pustaka

Mobile Learning

Menurut Ninghardjanti et al. (2020), mobile learning merupakan pendekatan
pembelajaran berbasis teknologi yang memungkinkan peserta didik mengakses materi,
instruksi, dan aplikasi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Fleksibilitas ini dapat
meningkatkan perhatian peserta didik terhadap materi pembelajaran, mendorong pengalaman
belajar yang lebih komprehensif, serta menumbuhkan motivasi untuk belajar sepanjang hayat.
Selain itu, dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, mobile learning memberikan
peluang yang lebih besar untuk kolaborasi dan interaksi informal antarpeserta didik.

Teori Konstruktivisme

Teori konstruktivisme yang dikembangkan oleh Vygotsky (1978) menekankan bahwa
pembelajaran terjadi melalui interaksi aktif peserta didik dengan materi pembelajaran serta
dengan orang lain dalam konteks sosial. Vygotsky berpendapat bahwa pembelajaran yang
optimal berlangsung ketika peserta didik terlibat dalam proses yang memungkinkan mereka
membangun pengetahuannya sendiri melalui eksplorasi dan pemecahan masalah. Dalam
konteks mobile learning, teori ini sangat relevan karena aplikasi pembelajaran memungkinkan
peserta didik mengeksplorasi materi secara mandiri, bereksperimen dengan konsep
matematika, serta menyelesaikan masalah secara interaktif. Melalui interaksi langsung dengan
materi pembelajaran, seperti simulasi persamaan linear satu variabel, peserta didik dapat
mengembangkan pemahaman konseptual yang lebih mendalam dan autentik.

Teori Pembelajaran Konseptual

Teori pembelajaran konseptual yang dikemukakan oleh Skemp (2006) menekankan
pentingnya pemahaman konsep dalam pembelajaran matematika, dengan fokus pada
pemahaman konsep daripada sekadar menghafal prosedur. Skemp menyatakan bahwa
pemahaman konseptual yang kuat memungkinkan peserta didik menerapkan pengetahuan
matematika dalam konteks yang lebih luas, bukan hanya mengingat langkah-langkah
prosedural. Dalam pembelajaran persamaan linear satu variabel, pendekatan ini sangat relevan
karena peserta didik perlu memahami konsep dasar persamaan dan variabel, bukan sekadar
prosedur penyelesaiannya. Multimedia simulasi mobile learning interaktif, dengan
kemampuannya menyajikan representasi visual secara interaktif, dapat menjadi media yang
efektif untuk mendukung pemahaman konseptual. Mayer (2001) menyatakan bahwa
penggunaan unsur multimedia seperti teks, gambar, dan animasi dapat memfasilitasi konstruksi
pemahaman konsep matematika yang lebih mendalam serta mendukung pengembangan
keterampilan pemecahan masalah yang fleksibel.

Pembelajaran Kontekstual

Pembelajaran kontekstual atau Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan
pendekatan pembelajaran yang menekankan keterkaitan antara materi pembelajaran dengan
situasi dunia nyata. Menurut Johnson (2002), pembelajaran kontekstual memberikan makna
yang lebih mendalam terhadap materi dengan mengaitkan konsep yang dipelajari dengan situasi
yang relevan dalam kehidupan peserta didik, seperti menghitung harga barang atau mengukur
jarak. Dalam pembelajaran persamaan linear satu variabel, pendekatan ini membantu peserta
didik memahami penerapan konsep tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya, peserta
didik dapat diminta menghitung harga setelah diskon menggunakan persamaan linear atau
menentukan waktu tempuh berdasarkan hubungan antara kecepatan dan jarak, sehingga
meningkatkan relevansi konsep matematika dalam konteks nyata.
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Pendekatan Concrete Representational Abstract (CRA)

Pendekatan Concrete Representational Abstract (CRA) yang dikemukakan oleh Bruner
(1966) menjelaskan bahwa pemahaman matematika berkembang melalui tiga tahapan utama,
yaitu konkret, representasional, dan abstrak. Tahap konkret melibatkan penggunaan benda
nyata untuk mempelajari konsep matematika sehingga peserta didik dapat melihat dan
mengalami konsep tersebut secara langsung. Tahap representasional melibatkan penggunaan
gambar atau diagram untuk merepresentasikan konsep abstrak sehingga membantu peserta
didik memvisualisasikan ide matematika. Tahap terakhir, yaitu tahap abstrak, melibatkan
penggunaan simbol atau persamaan untuk merepresentasikan konsep secara simbolik, sehingga
peserta didik mampu bekerja dengan ide-ide yang lebih kompleks dan abstrak.

Pemecahan Masalah Matematika

Menurut Nissa (2015), masalah matematika merupakan situasi di mana metode
penyelesaiannya tidak langsung tampak. Kesulitan dalam menyelesaikan masalah matematika
dapat disebabkan oleh ketidakpahaman terhadap pernyataan masalah, kebingungan dalam
menentukan langkah awal, atau keraguan dalam memilih strategi yang tepat. Selain itu, tidak
semua soal matematika dapat dikategorikan sebagai masalah, karena suatu masalah harus
memberikan tingkat tantangan yang sesuai dengan kemampuan peserta didik tanpa
menimbulkan beban kognitif yang berlebihan. Oleh karena itu, masalah yang diberikan kepada
peserta didik perlu disesuaikan dengan tingkat pemahaman mereka agar memberikan manfaat
optimal dalam proses pembelajaran.

3. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan multimedia Lee and Owens (2004) yang terdiri atas tahapan analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, karena model ini dinilai sistematis,
fleksibel, serta sesuai untuk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
teknologi. Subjek penelitian meliputi ahli media, ahli materi, guru matematika, serta peserta
didik SMP Negeri 54 Muaro Jambi sebagai pengguna, dengan tujuan menghasilkan dan
menyempurnakan multimedia simulasi mobile learning berbasis experiential pada materi
persamaan linear satu variabel. Data penelitian dikumpulkan melalui wawancara, angket,
observasi, dan tes hasil belajar, sehingga diperoleh data kualitatif dan kuantitatif untuk menilai
kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas produk. Data kualitatif dianalisis menggunakan model
interaktif Miles dan Huberman melalui tahapan reduksi data, penyajian data, serta penarikan
dan verifikasi kesimpulan. Sementara itu, data kuantitatif dianalisis secara deskriptif untuk
mengolah hasil validasi ahli, penilaian kepraktisan oleh guru dan peserta didik, serta
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik, sehingga memberikan
gambaran yang komprehensif mengenai kualitas dan efektivitas multimedia pembelajaran yang
dikembangkan.

4. Hasil dan Pembahasan

Proses Pengembangan Multimedia Interaktif Mobile Learning Berbasis Experiential untuk
Pemecahan Masalah Matematika di SMP

Berdasarkan hasil angket yang dibagikan kepada peserta didik, sebanyak 68%
menyatakan mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran matematika, dan 80% mengaku
menghadapi hambatan dalam proses pembelajaran matematika. Sebaliknya, 92% peserta didik
menyatakan tertarik pada pembelajaran yang memanfaatkan telepon seluler dan media digital
yang dilengkapi dengan simulasi serta eksperimen langsung.
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Implementasi multimedia digital interaktif memerlukan dukungan sumber daya
teknologi yang memadai di sekolah. Berdasarkan hasil angket, 100% peserta didik memiliki
telepon seluler pribadi, dengan 60% di antaranya telah menggunakan sistem operasi Android
terbaru sehingga dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran di kelas. Tingkat literasi digital
peserta didik juga tergolong tinggi, dengan 90% mampu menggunakan telepon seluler dan
internet untuk mengakses informasi pembelajaran. Dari segi konektivitas, pemetaan aset
sekolah menunjukkan tersedianya satu router untuk akses internet, sementara telepon seluler
peserta didik terhubung melalui dua penyedia layanan seluler yang berbeda. Dengan demikian,
pengembangan multimedia interaktif ini sangat sesuai untuk diterapkan di SMP Negeri 54
Muaro Jambi.

Kurikulum yang digunakan dalam pengembangan multimedia ini adalah Kurikulum
Merdeka dengan fokus pada materi persamaan linear satu variabel yang mencakup tiga
pertemuan, yaitu menentukan kalimat terbuka dan tertutup, memodelkan persamaan linear
satu variabel, serta menyelesaikan persamaan linear satu variabel.

Setelah tahap analisis, dilanjutkan dengan tahap perancangan multimedia interaktif.
Proses perancangan diawali dengan penyusunan jadwal pengembangan yang dilaksanakan pada
periode Juli 2025 hingga Februari 2026, serta pembentukan tim pengembang yang terdiri atas
pengembang, dosen pembimbing, validator media dan materi, praktisi (guru matematika), serta
peserta didik kelas VIII| SMP Negeri 54 Muaro Jambi.

Tahap perancangan mencakup spesifikasi multimedia pembelajaran yang
dikembangkan dalam bentuk aplikasi Android. Proses diawali dengan pembuatan flowchart dan
storyboard, kemudian dilanjutkan dengan penyusunan konten. Aplikasi diberi nama SMART Lin
(Smart Linear Equations One Variable) dengan tujuan pembelajaran yang disesuaikan
berdasarkan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah Nomor 046/H/Kr/2025.

Untuk menjamin pengelolaan proses pengembangan, dilakukan pengendalian
konfigurasi melalui dokumentasi versi dan tiga tahap pengujian aplikasi, yaitu versi 1 untuk uji
beta, versi 2 untuk revisi ahli, dan versi 3 untuk uji pengguna. Seluruh berkas disimpan secara
terorganisasi dalam Google Drive.

Setelah tahap perancangan selesai, dilanjutkan dengan pengembangan multimedia
sesuai spesifikasi dan kebutuhan belajar peserta didik. Multimedia dikembangkan menggunakan
platform Kodular sehingga menghasilkan aplikasi Android berekstensi .apk. Aplikasi dirancang
dengan fitur drag-and-drop serta konfigurasi block code agar seluruh tombol dan halaman
berfungsi dengan baik. Sistem diintegrasikan dengan basis data akun pengguna melalui Google
Firebase, sementara konten pembelajaran, simulasi, dan soal evaluasi dikelola menggunakan
Google Spreadsheet. Media pendukung seperti gambar dirancang menggunakan Canva dan
disimpan dalam basis data cloud melalui Cloudinary.

Setelah proses pengembangan selesai, dilakukan validasi oleh ahli media, Dr. Boby
Sefrinando, M.Pd., dan ahli materi, Dr. Rohati, M.Pd., untuk memperoleh masukan terkait aspek
media dan konten. Seluruh catatan evaluasi dijadikan dasar untuk melakukan revisi multimedia.

Setelah revisi, dilakukan uji coba kepada praktisi (guru matematika), uji perorangan
dengan tiga peserta didik, uji kelompok kecil dengan delapan peserta didik, serta uji lapangan
kepada seluruh peserta didik kelas VIII SMP Negeri 54 Muaro Jambi. Selanjutnya, multimedia
diimplementasikan dalam pembelajaran selama tiga pertemuan pada materi persamaan linear
satu variabel.

Kelayakan Teoretis Multimedia Interaktif Mobile Learning Berbasis Experiential untuk
Pemecahan Masalah Matematika di SMP

Pengembangan multimedia interaktif mobile learning berbasis experiential dilakukan
secara sistematis sesuai tahapan pengembangan yang telah direncanakan. Setelah tahap desain
dan pengembangan selesai, tahap berikutnya adalah validasi produk oleh ahli media dan ahli
materi. Validasi media bertujuan untuk menilai kelayakan multimedia dari aspek desain visual
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dan antarmuka, interaktivitas, kemudahan penggunaan (usability), aksesibilitas, serta efektivitas
dalam mendukung proses pembelajaran. Validasi media dilakukan oleh Dr. Boby Sefrinando,
M.Pd., dosen Universitas Islam Negeri Sultan Thaha Saifuddin Jambi.

100% 100%
95%
90%
Desain Visual dan Multimedia dan Usability dan Efektivitas
Antarmuka Pengguna Interaktivitas Aksesibilitas Pembelajaran

Gambar 1. Grafik Hasil Validasi Ahli Media

Aspek desain visual dan antarmuka merupakan komponen esensial dalam
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif. Menurut Mayer (2001), desain multimedia
yang efektif harus mempertimbangkan integrasi teks, gambar, animasi, serta penyajian
informasi yang relevan untuk memfasilitasi pemahaman peserta didik. Multimedia yang
dikembangkan telah menerapkan prinsip-prinsip tersebut dengan menampilkan elemen visual
yang jelas, ikon yang konsisten, warna yang menarik, serta tata letak antarmuka yang mudah
dinavigasi oleh pengguna. Hasil angket validasi ahli media menunjukkan skor rata-rata sebesar
100% pada aspek desain visual dan antarmuka, yang mengindikasikan bahwa multimedia
tersebut sangat valid dari segi tampilan dan kemudahan navigasi. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Sugandi, Palupi, dan Hidayat (2024) yang melaporkan bahwa kualitas desain visual
pada aplikasi mobile learning matematika berkontribusi signifikan terhadap kenyamanan dan
keterlibatan siswa.

Interaktivitas juga menjadi fokus utama dalam pengembangan multimedia ini. Mayer
(2001) menekankan bahwa pengorganisasian materi ke dalam segmen-segmen kecil serta
integrasi teks, gambar, dan simulasi secara efektif dapat meningkatkan pemahaman siswa.
Multimedia yang dikembangkan memanfaatkan simulasi interaktif sebagai fitur inti yang
memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan konsep matematika yang bersifat abstrak.
Kolb (2007) menjelaskan bahwa simulasi memberikan pengalaman belajar autentik yang
mendukung pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning). Hasil validasi
menunjukkan bahwa aspek multimedia dan interaktivitas memperoleh skor sebesar 90%, yang
termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini sejalan dengan penelitian Maula (2023) yang
menemukan bahwa mobile learning berbasis Articulate Storyline dengan tingkat interaktivitas
tinggi secara signifikan meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Pada aspek kegunaan dan aksesibilitas, multimedia pembelajaran harus mudah
digunakan serta dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Nielsen (1993) menekankan
pentingnya desain antarmuka yang ramah pengguna untuk mencegah kesulitan dalam
pengoperasian media pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, Traxler (2007) menyatakan
bahwa salah satu keunggulan utama mobile learning adalah fleksibilitas akses yang mendukung
pembelajaran mandiri. Hasil validasi ahli media pada aspek kegunaan dan aksesibilitas
menunjukkan skor rata-rata sebesar 93,74%, yang menunjukkan bahwa multimedia ini sangat
mudah digunakan dan diakses. Hal tersebut mendukung pandangan Dewey (1938) bahwa
pembelajaran yang bermakna menuntut keterlibatan aktif peserta didik dengan lingkungan
belajarnya.

Efektivitas multimedia dalam mendukung proses pembelajaran juga memperoleh skor
evaluasi yang sangat tinggi. Multimedia pembelajaran yang efektif harus mampu memfasilitasi
siswa dalam membangun pengetahuan secara mandiri melalui eksplorasi, sebagaimana
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ditegaskan oleh Vygotsky (1978). Skemp (2006) juga menekankan pentingnya pemahaman
konseptual dalam pembelajaran matematika, bukan sekadar hafalan prosedural. Multimedia ini
dirancang untuk mendukung kemampuan pemecahan masalah matematika siswa berdasarkan
tahapan Polya (1957), yaitu memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan
rencana, dan mengevaluasi solusi. Hasil evaluasi ahli media pada aspek efektivitas pembelajaran
mencapai skor 100%, yang menunjukkan bahwa fitur multimedia sangat mendukung proses
pembelajaran serta kemampuan pemecahan masalah siswa.

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis mobile learning berbasis pengalaman yang dikembangkan
memperoleh skor validasi sebesar 96,47%. Persentase tersebut berada pada rentang 81%—100%
yang dikategorikan sangat valid. Temuan ini konsisten dengan tinjauan sistematis oleh Tang et
al. (2023) yang menyimpulkan bahwa mobile learning dalam pendidikan matematika efektif
apabila didukung oleh desain visual yang baik, interaktivitas yang tinggi, serta kemudahan akses.
Dengan demikian, multimedia pembelajaran yang dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai
media pembelajaran matematika di tingkat sekolah menengah pertama untuk mendukung
kemampuan pemecahan masalah siswa.

Setelah tahap pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile
learning berbasis pengalaman selesai, tahap selanjutnya adalah validasi materi oleh ahli materi
untuk memastikan bahwa konten pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran, kurikulum,
serta karakteristik siswa sekolah menengah pertama. Validasi materi bertujuan untuk menilai
kesesuaian materi yang disajikan dalam multimedia, meliputi aspek relevansi materi, penyajian,
keterpaduan dengan simulasi pembelajaran, penggunaan contoh dan latihan, serta evaluasi dan
umpan balik. Validasi materi dilakukan oleh Dr. Rohati, M.Pd., dosen Pendidikan Matematika
Universitas Jambi.

90% 90% 90% 90% 90%
Relevansi Materi ~ Penyajian Materi Simulasi Penggunaan Contoh Evaluasi dan umpan
Pembelajaran dan Latihan balik

Gambar 2. Grafik Hasil Validasi Ahli Materi

Relevansi materi merupakan aspek fundamental dalam pengembangan multimedia
pembelajaran. Materi persamaan linear satu variabel yang digunakan dalam multimedia ini
disusun sesuai dengan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 046/H/Kr/2025 tentang Capaian
Pembelajaran pada jenjang pendidikan dasar dan menengah. Berdasarkan penilaian ahli materi,
aspek relevansi materi memperoleh skor sebesar 90%, yang menunjukkan bahwa konten sangat
selaras dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum yang berlaku. Catatan penelaah terkait
kelengkapan tujuan pembelajaran telah direvisi untuk menyempurnakan produk. Temuan ini
sejalan dengan Fajri dan Pratiwi (2024) yang menyatakan bahwa kesesuaian dengan kurikulum
merupakan faktor utama dalam menentukan validitas media pembelajaran matematika digital.

Penyajian materi dalam multimedia juga berperan penting dalam menentukan
efektivitas pembelajaran. Mayer (2001) menegaskan bahwa pengembangan multimedia harus
mempertimbangkan kejelasan petunjuk visual dan simbolisasi untuk mengoptimalkan
pemahaman siswa. Johnson (2002) berpendapat bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna
ketika materi dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata siswa. Hal ini sejalan dengan Bruner
(1966) yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika sebaiknya berlangsung melalui
tahapan konkret, representasional, dan abstrak. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek
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penyajian materi memperoleh skor 90%, yang mengindikasikan bahwa penyajian materi dalam
multimedia tergolong sangat baik. Masukan penelaah terkait penyajian contoh dari konteks
umum menuju konsep abstrak telah direvisi sehingga materi menjadi lebih sistematis dan
mudah dipahami. Hal ini mendukung temuan Ningrum (2023) bahwa penyajian materi
kontekstual dalam mobile learning meningkatkan pemahaman konseptual dan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa.

Fitur utama multimedia pembelajaran ini adalah simulasi pembelajaran yang dirancang
untuk memvisualisasikan konsep persamaan linear satu variabel secara interaktif. Simulasi
memungkinkan siswa melakukan praktik langsung secara digital sehingga konsep yang abstrak
menjadi lebih konkret. Kolb (2007) menekankan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman
terdiri atas empat tahapan, yaitu pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi abstrak, dan
eksperimen aktif. Keempat tahapan tersebut diimplementasikan dalam simulasi pembelajaran
pada multimedia ini. Berdasarkan penilaian ahli materi, kesesuaian simulasi pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran dan kemampuan pemecahan masalah siswa memperoleh skor
90%, yang menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi. Temuan ini didukung oleh meta-
analisis Guler et al. (2022) yang menunjukkan bahwa mobile learning berbasis interaksi dan
simulasi memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pencapaian belajar matematika
siswa.

Penggunaan contoh, latihan, evaluasi, dan umpan balik dalam multimedia ini dirancang
secara bervariasi dan bertahap untuk membimbing siswa dalam memahami persamaan linear
satu variabel. Skemp (2006) menekankan pentingnya pemahaman konseptual dalam
pembelajaran matematika agar siswa mampu menerapkan pengetahuan dalam berbagai
konteks. Menurut Nissa (2015), latihan berfungsi untuk memperkuat penguasaan prosedural,
sedangkan soal pemecahan masalah menuntut penerapan strategi yang lebih kompleks. Hasil
validasi ahli materi menunjukkan bahwa aspek contoh, latihan, evaluasi, dan umpan balik
memperoleh skor 90%, yang berarti komponen-komponen tersebut sangat valid dan secara
optimal mendukung proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa skor validitas materi
mencapai 90%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid” (81%—100%). Dengan demikian,
materi persamaan linear satu variabel yang dikembangkan dalam multimedia pembelajaran
interaktif berbasis mobile learning berbasis pengalaman dinilai layak untuk digunakan. Apabila
dikombinasikan dengan hasil validasi ahli media yang telah diperoleh sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile learning berbasis
pengalaman untuk pemecahan masalah matematika SMP telah memenuhi kelayakan secara
teoretis dan siap untuk memasuki tahap uji coba berikutnya.

Evaluasi Praktisi oleh Guru Matematika terhadap Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis Mobile Learning Berbasis Pengalaman untuk Pemecahan Masalah Matematika SMP

Setelah melalui tahap validasi ahli dan revisi, multimedia selanjutnya diuji untuk menilai
kepraktisan penggunaannya. Uji coba ini melibatkan evaluasi lapangan oleh praktisi, yaitu guru
matematika di SMP Negeri 54 Muaro Jambi.

Evaluasi praktisi difokuskan pada aspek desain visual dan antarmuka, kemudahan
penggunaan, penyajian materi, efektivitas pembelajaran, serta manfaat penggunaan aplikasi.
Guru melakukan uji coba penggunaan aplikasi pembelajaran dan memberikan penilaian dengan
hasil sebagai berikut.
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Gambar 3. Hasil Evaluasi Guru

Aspek desain visual dan antarmuka memperoleh penilaian yang tinggi dari para guru.
Tampilan multimedia dinilai menarik, jelas, dan mudah dipahami oleh siswa, sehingga
memudahkan guru dalam mengintegrasikan media tersebut ke dalam proses pembelajaran.
Visual yang dirancang dengan baik membantu guru menghemat waktu dalam menjelaskan
materi karena informasi disajikan secara sistematis dan komunikatif. Hal ini sejalan dengan
pendapat Richard E. Mayer (2001) yang menyatakan bahwa desain visual yang efektif dalam
multimedia dapat meningkatkan keterlibatan pengguna serta memfasilitasi pemrosesan
informasi. Temuan ini juga mendukung penelitian yang dilakukan oleh Fajri dan Pratiwi (2024),
yang menyimpulkan bahwa desain antarmuka digital yang sederhana dan konsisten dalam
media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan kepraktisan penggunaan media
bagi guru.

Aspek kemudahan penggunaan multimedia juga memperoleh evaluasi yang sangat
positif dari para praktisi. Guru menyatakan bahwa multimedia mudah dioperasikan, memiliki
navigasi yang jelas, serta tidak memerlukan keterampilan teknis yang kompleks. Kemudahan ini
memungkinkan guru untuk langsung menerapkan multimedia di kelas tanpa pelatihan khusus,
yang menunjukkan bahwa media tersebut telah memenuhi prinsip usability dalam pembelajaran
berbasis teknologi. Temuan ini sejalan dengan Ningrum (2023), yang menyatakan bahwa mobile
learning yang dirancang dengan navigasi sederhana dan alur penggunaan yang jelas lebih mudah
diimplementasikan oleh guru serta berdampak positif terhadap pembelajaran matematika.

Dalam aspek penyajian materi, guru menilai bahwa materi persamaan linear satu
variabel disajikan secara jelas, terstruktur, dan menarik. Penyajian materi yang sistematis
membantu guru dalam menyampaikan konsep matematika mulai dari tahap pengenalan hingga
pemecahan masalah. Kehadiran simulasi interaktif juga membantu guru menjelaskan konsep
yang bersifat abstrak secara lebih konkret. Hal ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh
Jerome Bruner (1966) yang menekankan pentingnya penyajian materi dari tahap konkret
menuju abstrak untuk memfasilitasi pemahaman konsep matematika oleh siswa. Selain itu,
penyajian materi yang kontekstual dinilai membantu guru dalam mengaitkan materi dengan
situasi kehidupan nyata yang relevan bagi siswa.

Aspek efektivitas pembelajaran juga memperoleh penilaian tinggi dari guru. Mereka
menyatakan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran interaktif meningkatkan
keterlibatan siswa, mendorong partisipasi aktif, serta membantu siswa memahami konsep dan
menyelesaikan masalah. Multimedia ini dinilai sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif
dalam mendukung peran guru sebagai fasilitator pembelajaran yang berpusat pada siswa.
Temuan ini konsisten dengan hasil meta-analisis yang dilakukan oleh Giler dkk. (2022), yang
menyimpulkan bahwa mobile learning dalam pendidikan matematika memiliki dampak positif
yang signifikan terhadap hasil belajar dan prestasi matematika siswa.

Manfaat penggunaan multimedia dalam pembelajaran juga dievaluasi oleh para praktisi.
Guru menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan baik sebagai alat
bantu mengajar di kelas maupun sebagai sarana belajar mandiri bagi siswa di luar kelas.
Fleksibilitas penggunaan multimedia memberikan kemudahan bagi guru dalam merancang
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kegiatan pembelajaran yang lebih variatif dan inovatif. Temuan ini sejalan dengan Asmi (2021),
yang melaporkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis mobile learning
memperoleh penilaian sangat baik dari guru dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar,
dengan tingkat ketuntasan siswa mencapai 73%.

Secara keseluruhan, hasil evaluasi praktisi menunjukkan bahwa multimedia simulasi
mobile learning interaktif memperoleh skor rata-rata kepraktisan sebesar 94,78%. Persentase
ini berada pada rentang 81%—-100% yang dikategorikan sangat praktis. Dengan demikian,
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinilai sangat praktis dan layak
digunakan dalam pembelajaran matematika SMP. Jika dikombinasikan dengan hasil validasi ahli
media dan ahli materi, multimedia ini telah memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan, serta
siap untuk dilanjutkan pada tahap pengujian efektivitas dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa.

Respons Siswa terhadap Multimedia Pembelajaran Interaktif Mobile Learning Berbasis
Pengalaman untuk Pemecahan Masalah Matematika SMP

Setelah multimedia simulasi mobile learning interaktif dinyatakan sangat valid oleh ahli
media dan ahli materi serta sangat praktis berdasarkan evaluasi praktisi (guru), tahap
selanjutnya adalah uji coba kepada siswa untuk menilai kepraktisan penggunaan multimedia
dari perspektif pengguna akhir. Uji coba kepada siswa dilakukan secara bertahap, yaitu melalui
uji coba perorangan (one-on-one), uji coba kelompok kecil (small group), dan uji coba lapangan
(field trial). Pendekatan bertahap ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang
komprehensif mengenai kemudahan penggunaan, tingkat keterlibatan, serta manfaat
multimedia dalam mendukung pembelajaran matematika, khususnya dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah.

95,56 95,56
94,67
93,33
Desain visual dan Kemudahan Penyajian Materi Manfaat

antar muka Penggunaan

Gambar 4. Hasil Uji Coba Perorangan (One-on-One Trial)

Uji coba perorangan dilakukan terhadap tiga siswa kelas VIII dari SMP Negeri 54 Muaro
Jambi yang mewakili kemampuan akademik beragam, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Selama
uji coba, dilakukan observasi terhadap aktivitas siswa dalam mengeksplorasi fitur multimedia,
mempelajari materi, serta mengerjakan latihan yang tersedia di dalam media (soal isian). Hasil
observasi menunjukkan bahwa siswa mampu menggunakan multimedia dengan mudah tanpa
mengalami kesulitan yang berarti. Mereka dapat menavigasi menu, memahami petunjuk, serta
berinteraksi secara mandiri dengan simulasi pembelajaran.

Hasil angket menunjukkan bahwa seluruh aspek yang dinilai—meliputi desain visual dan
antarmuka, kemudahan penggunaan, penyajian materi, serta manfaat multimedia—berada
pada rentang 81%—100%. Secara keseluruhan, rata-rata persentase kepraktisan pada uji coba
perorangan mencapai 94,51%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis.

Temuan dari uji coba perorangan menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran telah
memenuhi karakteristik user-friendly mobile learning dan bersifat adaptif terhadap perbedaan
kemampuan siswa. Hal ini sejalan dengan tinjauan sistematis yang dilakukan oleh Tang dkk.
(2023), yang menyimpulkan bahwa mobile learning dalam pendidikan matematika cenderung
efektif dan praktis apabila dirancang dengan antarmuka sederhana, instruksi yang jelas, serta
interaksi yang intuitif, sehingga sesuai bagi siswa dengan kemampuan yang heterogen.
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Tahap selanjutnya adalah uji coba kelompok kecil yang melibatkan delapan siswa kelas
VIII dari SMP Negeri 54 Muaro Jambi. Uji coba ini bertujuan untuk mengevaluasi konsistensi
kepraktisan multimedia ketika digunakan secara bersamaan oleh beberapa siswa. Aspek yang
dinilai meliputi desain visual dan antarmuka, kemudahan penggunaan multimedia dalam
pembelajaran, penyajian materi, serta manfaat penggunaan multimedia. Hasil menunjukkan
bahwa setiap aspek memperoleh skor pada rentang 81%—100%. Rata-rata persentase
kepraktisan pada uji coba kelompok kecil mencapai 95% dan dikategorikan sangat praktis.

97,08
95,83
94,00
. 93,33
Desain visual dan Kemudahan Penyajian Materi Manfaat
antar muka Penggunaan

Gambar 5. Hasil Evaluasi Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia tidak hanya mudah digunakan secara
individual, tetapi juga tetap praktis dan efektif dalam konteks pembelajaran kelompok.
Penyajian materi yang menarik serta simulasi interaktif membantu siswa berdiskusi dan saling
bertukar pemahaman dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Hal ini konsisten
dengan temuan Tang dkk. (2023) yang melaporkan bahwa mobile learning berbasis interaksi dan
visualisasi mendukung pembelajaran kolaboratif serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pendidikan matematika.

Tahap terakhir adalah uji coba lapangan yang melibatkan seluruh siswa kelas VIII di SMP
Negeri 54 Muaro Jambi. Uji coba lapangan bertujuan untuk menilai kepraktisan multimedia
dalam kondisi pembelajaran kelas yang sesungguhnya. Evaluasi siswa dilakukan melalui angket
yang mencakup aspek desain visual dan antarmuka, kemudahan penggunaan, penyajian materi,
efektivitas pembelajaran, serta manfaat penerapan multimedia. Hasil menunjukkan bahwa
seluruh aspek memperoleh skor tinggi dengan rata-rata keseluruhan mencapai 94,35%.
Berdasarkan tabel analisis kepraktisan media, skor tersebut berada pada rentang 81%—100%,
yang menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif tergolong sangat praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran di kelas.

96,45%
94,13%
93,33%
91,56% I
Desain visual dan antar Kemudahan Penyajian Materi Manfaat
muka Penggunaan

Gambar 6. Grafik Hasil Penilaian Uji Lapangan
Hasil uji lapangan menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran mampu menarik
minat siswa, memfasilitasi pemahaman terhadap materi persamaan linear satu variabel, serta
membantu mereka dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah. Siswa merasakan manfaat
langsung dari penggunaan multimedia, baik dalam memahami konsep maupun dalam
meningkatkan kepercayaan diri saat menyelesaikan soal matematika. Temuan ini mendukung
penelitian Tang dkk. (2023), yang menyimpulkan bahwa mobile learning dalam pendidikan
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matematika tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga berdampak positif terhadap
motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa secara keseluruhan.

Secara keseluruhan, hasil uji coba perorangan, kelompok kecil, dan lapangan
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile learning berbasis
pengalaman memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi. Rata-rata persentase kepraktisan
pada seluruh tahap pengujian melebihi 94%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil
ini sejalan dengan temuan Nurmalitasari (2022), yang melaporkan bahwa e-modul berbasis
aplikasi mobile pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear memperoleh respons siswa
yang sangat positif, khususnya dari segi daya tarik dan kebermanfaatan dalam pembelajaran.

Dengan demikian, berdasarkan uji coba kepada siswa, dapat disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile learning berbasis pengalaman yang
dikembangkan tidak hanya valid dan praktis secara teoretis, tetapi juga efektif dan bermanfaat
secara empiris dalam mendukung pembelajaran matematika di tingkat SMP, khususnya dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Efektivitas Multimedia Pembelajaran Interaktif Mobile Learning Berbasis Pengalaman
terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika SMP

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile learning berbasis pengalaman yang
telah dikembangkan sebelumnya telah melalui tahap validasi oleh ahli media dan ahli materi,
serta pengujian kepraktisan oleh guru dan siswa, dengan hasil yang menunjukkan kategori
sangat valid dan sangat praktis. Tahap berikutnya adalah mengevaluasi efektivitas multimedia
dalam meningkatkan hasil belajar dan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.
Pengujian efektivitas dilakukan melalui implementasi multimedia pada siswa kelas VIII di SMP
Negeri 54 Muaro Jambi.

Pembelajaran berbasis multimedia dilaksanakan dalam tiga pertemuan. Pertemuan
pertama membahas konsep kalimat terbuka dan tertutup, pertemuan kedua mengenai
pemodelan persamaan linear satu variabel, dan pertemuan ketiga tentang menentukan
penyelesaian persamaan linear satu variabel. Untuk mengukur efektivitas pembelajaran,
diberikan pretest pada awal pertemuan pertama dan posttest pada akhir pertemuan ketiga.
Hasil menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada nilai rata-rata siswa, dari rata-rata
pretest sebesar 42 menjadi rata-rata posttest sebesar 74, sebagaimana ditunjukkan pada
Gambar 7.

74

Pretest Postest

Gambar 7. Grafik Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest

Peningkatan nilai dari pretest ke posttest menunjukkan bahwa penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa. Analisis
lanjutan dilakukan menggunakan skor N-gain untuk mengukur peningkatan kemampuan siswa
secara kuantitatif. Hasil perhitungan menunjukkan nilai N-gain sebesar 0,55. Berdasarkan
kriteria interpretasi N-gain, nilai tersebut berada pada rentang 0,3 < N-gain < 0,7 yang termasuk
dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif
berbasis pengalaman cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa.
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Efektivitas yang berada pada kategori sedang dapat dipahami sebagai bagian dari proses
adaptasi siswa terhadap model pembelajaran berbasis multimedia dan simulasi. Multimedia ini
menekankan pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning), di mana siswa tidak
hanya menjadi penerima informasi secara pasif, tetapi terlibat aktif dalam mengeksplorasi
konsep melalui simulasi, latihan interaktif, serta aktivitas pemecahan masalah. Pendekatan ini
membantu siswa membangun pemahaman konseptual yang lebih kuat, meskipun memerlukan
waktu untuk beradaptasi dengan pola belajar yang lebih mandiri dan eksploratif.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Wafiyah (2019), yang melaporkan bahwa media
mobile learning berbasis Android pada materi persamaan linear dua variabel dinyatakan efektif,
ditunjukkan oleh tingginya ketuntasan belajar siswa dan respons pengguna yang sangat positif.
Hal ini semakin memperkuat potensi media berbasis mobile learning dalam meningkatkan hasil
belajar matematika.

Berdasarkan analisis pretest—posttest dan perhitungan N-gain, dapat disimpulkan
bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile learning berbasis pengalaman
efektif digunakan dalam pembelajaran matematika SMP, khususnya pada materi persamaan
linear satu variabel. Meskipun tingkat efektivitasnya berada pada kategori sedang, hasil
penelitian menunjukkan bahwa multimedia tersebut secara signifikan meningkatkan
pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah siswa. Dengan pengembangan lebih
lanjut, seperti peningkatan durasi penggunaan dan integrasi dengan model pembelajaran yang
lebih intensif, multimedia ini berpotensi menghasilkan capaian pembelajaran yang lebih
optimal.

5. Simpulan

Berdasarkan hasil pengembangan multimedia simulasi mobile learning interaktif
berbasis pengalaman untuk pemecahan masalah matematika, dapat disimpulkan bahwa:

a. Penelitian pengembangan multimedia simulasi mobile learning interaktif berbasis
pengalaman dilaksanakan dengan menggunakan model pengembangan Lee dan Owens,
yang terdiri atas tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil
dari proses tersebut berupa produk aplikasi berbasis Android untuk pembelajaran
persamaan linear satu variabel yang diberi nama SMART LIN (Smart Linear Equations in One
Variable).

b. Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia simulasi mobile learning interaktif berbasis
pengalaman untuk pemecahan masalah matematika termasuk dalam kategori sangat valid
berdasarkan penilaian para ahli dan secara teoretis layak digunakan dalam proses
pembelajaran, dengan skor validasi ahli media sebesar 96,47% dan skor validasi ahli materi
sebesar 90%.

c. Guru memberikan penilaian sangat praktis terhadap multimedia simulasi mobile learning
interaktif berbasis pengalaman untuk pemecahan masalah matematika ditinjau dari aspek
desain visual dan antarmuka pengguna, kemudahan penggunaan, penyajian materi,
efektivitas, serta manfaat instruksional, dengan persentase keseluruhan sebesar 94,78%.

d. Respons siswa terhadap multimedia simulasi mobile learning interaktif berbasis pengalaman
untuk pemecahan masalah matematika menunjukkan bahwa media tersebut sangat praktis
digunakan oleh siswa dengan tingkat kemampuan yang beragam dalam proses
pembelajaran, dengan rincian persentase penilaian sebesar 94,51% pada uji coba
perorangan, 95% pada uji coba kelompok kecil, dan 94,35% pada uji coba lapangan.

e. Implementasi pembelajaran menggunakan multimedia simulasi mobile learning interaktif
berbasis pengalaman terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa, yang ditunjukkan oleh nilai N-gain sebesar 0,55.
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