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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah produk berupa 

aplikasi media pembelajaran pada android berbasis masalah terhadap 

kemampuan analisis matematis. Salah satu alasan penelitian ini yaitu 

masih rendahnya tingkat kemampuan analisis matematis yang dimiliki 

mahasiswa sehingga dengan adanya aplikasi pembelajaran berbasis 

masalah mampu untuk menambah ilmu khususnya di pembelajaran 

matematika dengan kelebihan mudah digunakan kapan dan dimana 

saja. Model yang digunakan pada metode penelitian dan 

pengembangan (R & D) adalah model 4D yaitu model yang terdiri 

dari 4 tahap diantaranya: 1) Define (Pendefinisian), 2) Design 

(Perancangan), 3) Develop (Pengembangan), 4) Desseminate 

(Penyebaran). Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa 

wawancara, angket validasi materi dan media, angket respon 

kepraktisan, serta uji pre test dan post test. Berdasarkan hasil dan 

pembahasan dari penelitian ini adalah produk berupa media 

pembelajaran matematika yang dikemas dalam bentuk aplikasi 

android berbasis masalah dikatakan berpengaruh  terhadap 

peningkatan kemampuan analisis matematis. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pembelajaran Berbasis Masalah, 

Kemampuan Analisis Matematis. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to produce a product in the form of a problem-

based learning media application on Android for mathematical 

analysis skills. One of the reasons for this research is that the level of 

mathematical analysis skills possessed by students is still low, so that 

the problem-based learning application is able to increase knowledge, 

especially in mathematics learning, with the advantage of being easy 

to use anytime and anywhere. The model used in the research and 

development (R & D) method is the 4D model, namely a model 

consisting of 4 stages including: 1) Define, 2) Design, 3) Develop, 4) 

Desseminate ( spread). The data collection instruments used were 

interviews, material and media validation questionnaires, practicality 

response questionnaires, as well as pre-tests and post-tests. Based on 

the results and discussion of this research, the product in the form of 

mathematics learning media which is packaged in the form of a 

problem-based Android application is said to have an effect on 

improving mathematical analysis skills. 

 

Keywords: Learning Media, Problem Based Learning, Mathematical 

Analysis Skills. 
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MOTTO 

 

“Jika kamu berbuat baik kepada orang lain (berarti) 

kamu berbuat baik kepada dirimu sendiri…” 

(QS. Al-Isra‟ : 7) 

 

 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al Insyirah : 5-6) 

 

 

 

“Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah 

sendiri-sendiri” 

(Baskara Putra) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

1. Media 

Media adalah alat yang dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran untuk menyebarluaskan informasi, 

meningkatkan pemahaman, dan membangkitkan minat 

peserta didik.
1
 

 

2. Pembelajaran Berbasis Masalah 

Pembelajaran berbasis masalah yaitu sebuah 

pendekatan yang fokus pada cara menuntaskan 

permasalahan secara logis. Dalam model ini, peserta didik 

diminta untuk menilai masalah dengan menggunakan 

fakta dan pengamatan fenomena yang ada, sehingga dapat 

mengembangkan keterampilan untuk menyelesaikan 

masalah.
2
 

 

3. Analisis Matematis 

Analisis matematis adalah kemampuan untuk 

memecahkan masalah secara cepat dan efisien 

menggunakan konsep-konsep yang telah dipahami 

sebelumnya untuk mengidentifikasi permasalahan dan 

melakukan identifikasi.
3
 

  

                                                     
1 Susanti, Aria Indah. Media Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (Penerbit NEM, 2021), hal. 24.  
2 Atika, A.,dan Desri Nora. "Upaya Meningkatkan Kemampuan Analisis 

Siswa pada Materi Ketimpangan Sosial Melalui Model Problem Based Learning di 

Kelas XII IPS 2 SMA Pertiwi 1 Padang." Naradidik: Journal of Education and 

Pedagogy 2.2 (2023): 122-129. 
3 Bima, Wahyu Dinata. Hubungan Kemampuan Analisis Matematis Dan 

Kemampuan Penalaran Matematis Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Pada 

Siswa Smp. Diss. Uin Raden Intan Lampung (2023): 15-16. 
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B. Latar Belakang Masalah 

 Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan di 

Indonesia telah menghasilkan dampak yang cukup berarti,  

mencakup aspek-aspek penting seperti peningkatan 

aksesibilitas, peningkatan kualitas, dan penguatan keadilan 

sosial. Berbagai aspek perkembangan teknologi dalam 

pendidikan, termasuk pengembangan media pembelajaran, 

akses pendidikan, kualitas pendidikan, dan keadilan sosial, 

telah menjadi landasan penting untuk memajukan sistem 

pendidikan.
4
 Teknologi dalam pendidikan berperan sebagai 

penyedia fasilitas yang memadai bagi guru dan siswa. Fungsi 

lainnya adalah membantu dalam menyelesaikan masalah 

pembelajaran serta meningkatkan efektivitas guru dalam 

proses mengajar. Fungsi lainnya adalah sebagai penyedia 

sumber daya yang lebih baik. Ide ini berdasarkan pemahaman 

dan penalaran relevan terhadap topik tersebut, sebagaimana 

yang tercermin dalam Al-Qur'an surat Yunus ayat 101. 

                  

            

Artinya :  

“Perhatikanlah tanda-tanda kekuasaan Allah di langit dan di 

bumi; mereka menjadi pengingat bagi orang-orang yang 

tidak beriman terhadap kekuatan dan peringatan yang 

diberikan oleh para Rasul.” 

       Ayat tersebut menggambarkan bahwa perkembangan 

teknologi memerlukan pemahaman ilmu pengetahuan, yang 

membawa manusia menuju kecerdasan dan kompetensi. 

Menurut ayat tersebut, Allah SWT mengajarkan bahwa 

sebagai hamba-Nya, kita diminta untuk mengamati tanda-

tanda kebesaran-Nya di langit dan di bumi agar kita dapat 

belajar. Al-Qur'an juga memiliki pengetahuan dan teknologi 

yang jauh melampaui apa yang manusia pelajari.
5
 Salah satu 

                                                     
4 Hidayatullah, Miko Trenggono, dkk., "Urgensi Aplikasi Teknologi dalam 

Pendidikan di Indonesia." Journal of Information Systems and Management 

(JISMA) 2.6 (2023): 70-73. 
5 Harahap, Yudhi Septian, Shynta Sri Wahyuni Ginting, dan Nur Khafifah 
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cara pembelajaran yang bisa diterapkan untuk meningkatkan 

teknologi dan kemampuan analitik matematis peserta didik 

adalah dengan menerapkan strategi pembelajaran yang 

relevan. 

        Peneliti menemukan bahwa banyak pendidik masih 

mengandalkan metode ceramah, tanya jawab dan latihan soal 

dalam pengajaran, dengan jarang menggunakan media selain 

papan tulis dan buku pelajaran matematika. Padahal, 

pembelajaran berkualitas idealnya melibatkan peserta didik 

secara aktif untuk menggali potensi dan kreativitas. Oleh 

karena itu, pendidik bertanggung jawab untuk menciptakan 

lingkungan kelas yang kondusif dan menyenangkan, serta 

memotivasi  agar berperan aktif dalam pembelajaran, terutama 

untuk mengubah mindset mereka tentang pelajaran 

matematika. 
6
 

        Supaya proses pembelajaran lebih menarik, pendidik 

harus mengembangkan dan menggunakan media 

pembelajaran yang variatif dan praktis. Meskipun media 

pembelajaran semakin beragam seiring perkembangan zaman, 

banyak yang belum mengoptimalkannya. Penggunaan model 

pembelajaran yang tepat juga penting. Model pembelajaran 

adalah struktur yang dirancang, diterapkan, dan dievaluasi 

secara terstruktur untuk mencapai tujuan pendidikan. Salah 

satu pendekatan yang sesuai adalah pembelajaran berbasis 

masalah. Ahli menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 

masalah yang dipadukan dengan media pembelajaran dapat  

meningkatkan aktivitas pembelajaran, mempermudah 

pemahaman untuk menyelesaikan masalah nyata.
7
 Dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran bebasis masalah efektif 

                                                                                                                 
Indriyani. "Pendidikan Teknologi dalam Al-Qur‟an." Jurnal Pendidikan Tambusai 7.1 

(2023): 1898-1906. 
6 Morgan, Theo. "Media Pembelajaran Yang Digunakan Pada Model 

Pembelajaran Problem Based Learning." Aljabar: Jurnal Ilmuan Pendidikan, 

Matematika dan Kebumian 2.1 (2024): 13-23. 
7 Sitorus, Theo Artkin, And Nurhasanah Siregar. "Studi Literatur Media 

Pembelajaran Yang Digunakan Pada Model Pembelajaran Problem Based 

Learning." Jurnal Riset Rumpun Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam 2.1 (2023): 

174-187. 
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dalam melatih untuk menganalisis masalah secara mendalam, 

karena dihadapkan pada situasi nyata yang menuntut 

pemikiran kritis dan pemecahan masalah yang sistematis. 

       Analisis yaitu kemampuan dalam membedah informasi 

menjadi komponen-komponen yang lebih terorganisir dan 

dapat dipahami. Dalam pembelajaran, perserta didik perlu 

memiliki keterampilan analisis seperti pengenalan pola, 

analisis karakteristik, identifikasi komponen, pemecahan 

masalah, serta penyelidikan dan evaluasi. Kemampuan 

kognitif seseorang memainkan peran penting dalam 

pendekatan terhadap pemecahan masalah.
8
 Mahasiswa perlu 

memiliki keterampilan analisis yang kuat, mampu merangkum 

setiap komponen atau aspek yang terkait dengan materi 

pembelajaran. Pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah 

sering dipilih karena tak hanya meningkatkan keterampilan 

dalam memecahkan masalah, namun juga meningkatkan 

kemampuan analisis mahasiswa. Keterampilan ini sangat 

relevan dalam pembelajaran matematika. 

       Kemahiran dalam keterampilan analisis sangat penting 

dalam pembelajaran matematika, meskipun pada 

kenyataannya peserta didik belum sepenuhnya mempelajari 

hasil dari keterampilan tersebut. Ketidakmampuan peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah menunjukkan kurangnya 

kemampuan penalaran analisis. Temuan dari observasi dan 

wawancara yang dilakukan dengan guru di Brawijaya Smart 

School menunjukkan bahwa guru mengalami kesulitan dalam 

mengetahui secara akurat kemampuan berpikir analitis peserta 

didik. Para ahli merancang penilaian pemecahan masalah 

untuk mengevaluasi kapasitas berpikir analitis dalam tugas 

pemecahan masalah dan wawancara.
9
 Bersadarkan hasil tes 

yang dilakukan oleh guru Brawijaya Smart School dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan analisis matematis masih 

rendah setelah diteliti. Oleh karena itu penulis ingin 

                                                     
8 Atika, A., dan Desri Nora. "Upaya Meningkatkan Kemampuan Analisis 

Siswa pada Materi Ketimpangan Sosial Melalui Model Problem Based Learning di 

Kelas XII IPS 2 SMA Pertiwi 1 Padang." Naradidik: Journal of Education and 

Pedagogy 2.2 (2023): 122-129. 
9 Mahyastuti, Intan, Dwiyana Dwiyana, dan Erry Hidayanto. "Kemampuan 

berpikir analitis siswa dalam memecahkan masalah matematis." Jurnal Pendidikan 

Matematika dan Sains 8.1 (2020): 1-6. 



5 

 

menyelesaiakan permasalahan kemampuan analisis peserta 

didik dengan media pembelajaran. 

       Media merupakan materi pembelajaran yang terstruktur 

dan menggunakan bahasa yang sederhana bagi peserta didik 

guna meningkatkan keterampilan analisis. Tujuan dari 

pengembangan media pembelajaran adalah menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik dan interaktif, 

memungkinkan peserta didik untuk secara langsung mengasah 

kemampuan dengan menggunakan media tersebut, serta 

mempermudah proses pembelajaran.
10

 Media digunakan 

sebagai alat bantu mengajar yang diharapkan dapat 

memberikan pembelajaran yang kongkret, meningkatkan daya 

serap retensi pada materi yang dipelajari.
11

  

       Beberapa peneliti termasuk Novia Rahmawati, Imron 

Ghozali, Ami Tricia, Fitri Nurrohmah dan Rizki Wahyuni 

telah melakukan penelitian yang berkaitan dengan mata kuliah 

matematika sebelumnya. Fitri Nurrohmah melakukan 

penelitian pada tahun 2018 berfokus pada pembuatan media 

pembelajaran interaktif yang mendukung mata kuliah 

penugasan program linear untuk mahasiswa prodi matematika 

di UIN Raden Intan Lampung. Bagaimana penggunaan media 

dapat meningkatkan pemahaman dan partisipasi peserta didik 

dalam pembelajaran dapat dibahas dalam penelitian ini. 

Penelitian Novia Rahmawati dan Imron Ghozali pada tahun 

2021 berkaitan dengan pemahaman konsep matematis, 

kemampuan berpikir kritis, dan kemampuan komunikasi 

matematis. Penelitian menggunakan pendekatan SFAE 

(Student Facilitator and Explaining) dan pendekatan Guided 

Discovery Learning. Ami Tricia pada tahun 2022 berkaitan 

dengan menggunakan pendekatan problem-solving, penelitian 

ini kemungkinan besar  berkonsentrasi pada pembuatan modul 

pembelajaran matematika untuk tingkat SMP. Penggunaan 

                                                     
10 Sakiah, Nur Afifatus, dan Kiki Nia Sania Effendi. "Analisis kebutuhan 

multimedia interaktif berbasis PowerPoint materi aljabar pada pembelajaran 

matematika SMP." JP3M (Jurnal Penelitian Pendidikan Dan Pengajaran 

Matematika) 7.1 (2021). 
11 Nurdyansyah, Media Pembelajaran Inovatif (Sidoarjo: UMSIDA Press, 

2019), hal. 66-71. 
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MIT App Inventor juga dapat dikaitkan dengan 

pengembangan aplikasi atau simulasi yang dapat 

meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang konsep 

matematika dan meningkatkan kemampuan untuk belajar 

sendiri.  

       Penelitian terbaru dilakukan oleh Rizki Wahyuni 

Penelitian ini mencakup pembuatan media pembelajaran 

matematika untuk matematika SMA yang memanfaatkan 

diskusi terbuka dan MIT App Inventor. Tujuan utama 

mungkin adalah meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam 

mengkomunikasikan ide matematis, serta memfasilitasi 

pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang 

diterapkan memiliki dampak pada kemampuan matematika 

peserta didik, namun peningkatan yang terjadi setiap tahun 

belum mencapai tingkat optimal. Oleh karena itu, penulis 

mengadopsi perbaikan pada pendekatan pembelajaran, yaitu 

dengan mengintegrasikan strategi media berbasis masalah dan 

menggunakan media pembelajaran berupa aplikasi Android. 

Penulis memilih strategi tersebut karena berhubungan dengan 

variabel yang menjadi fokus penelitian. Pendekatan 

Pembelajaran berbasis masalah bertujuan untuk maksimalkan 

potensi peserta didik agar dapat mencapai pencapaian hasil 

belajar yang lebih optimal. Meskipun metodologi atau 

pendekatan pada penelitian sebelumnya tidak ada masalah, 

tetapi dikarenakan kondisi pandemi COVID-19, pembelajaran 

menjadi berbeda dengan waktu penelitian sebelumnya karena 

menggunakan hybrid system, yang mengkombinasikan 

pembelajaran daring dan tatap muka, oleh karena itu media 

pembelajaran dapat membantu dalam proses pembelajaran 

daring dan tatap muka. 

        Dengan merinci setiap skor dan menyajikannya dalam 

bentuk rangkaian angka, sehingga dapat dianalisa secara lebih 

mendalam sejauh mana mahasiswa telah menguasai materi 

yang diajarkan. Hasil pengukuran ini memberikan gambaran 

holistik tentang perkembangan kemampuan matematis 

mahasiswa, yang dapat digunakan untuk merancang strategi 
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pembelajaran lebih lanjut guna meningkatkan pemahaman dan 

prestasi di bidang matematika. Diperoleh data mengenai 

penilaian kemampuan matematis mahasiswa melalui hasil 

ujian tengah semester dalam mata kuliah matematika SMA 

sebagai berikut : 

 

Tabel 1.1 

Hasil Ujian Mata Kuliah Pembelajaran Matematika SMA 

Tahun 2021 - 2023 

 

Kelas Tahun 
Tuntas 

0 ≤ 55 

Tidak Tuntas 

56 ≤ 100 

A 

2021 19 11 

2022 15 12 

2023 17 4 

B 

2021 17 8 

2022 16 11 

2023 16 5 

 

       Tabel di atas menyajikan bahwa kemampuan mahasiswa 

dalam menyelesaikan persoalan matematika masih kurang. 

Meskipun strategi pembelajaran dikelas telah menggunkan 

pembelajaran yang aktif, namun sebagian mahasiswa masih 

kurang memahami dan belum dapat menganalisis suatu hal. 

Pada mata kuliah matematika mahasiswa juga disediakan 

bahan ajar seperti power point dan e-book pada pertemuan 

pertama perkuliahan. 

       Perkuliahan mengunakan buku sebagai sumber materi, 

buku pelajaran memiliki cakupan materi yang luas, dosen 

yang mengajar mata kuliah pembelajaran matematika 

menyatakan bahwa banyak mahasiswa masih kesulitan 

memahami materi yang ada di dalamnya. Seiring dengan 

kemajuan teknologi yang semakin pesat, mahasiswa lebih 

cenderung mencari informasi melalui internet daripada 

membaca buku. Akibatnya, minat mahasiswa terhadap 
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membaca buku menurun. Dosen telah memberikan tugas 

kepada mahasiswa untuk mengerjakan serangkaian soal 

sebagai latihan, tujuannya adalah untuk meningkatkan 

pemahaman mahasiswa terhadap materi, meningkatkan 

kemampuan berpikir logis dan meningkatkan kemampuan 

analisis dalam pembelajaran matematika. 

       Dosen pembelajarann matematika menggunakan beragam 

model pembelajaran. Penelitian sebelumnya, seperti yang 

dilakukan oleh Yusri dalam penelitiannya tentang “Pengaruh 

Model Pembelajaran Berbasis Masalah terhadap Kemampuan 

Pemecahan Masalah,” menunjukkan bahwa model tersebut 

berdampak signifikan terhadap kemampuan dalam pemecahan 

masalah. Peneliti lain juga mengungkap bahwa pembelajaran 

berbasis masalah efektif dalam meningkatkan kemampuan 

analisis peseta didik.
12

 

       Hasil pretes yang diberikan melalui lembar soal kepada 

mahasiswa kelas A dan B Universitas Islam Negeri Raden 

Intan Lampung, sebanyak 59 mahasiswa telah menjawab soal 

pra penelitian mengenai materi matematika. Dari 59 orang 

mahasiswa, sebanyak 15,5% mendapatkan nilai lebih dari 50 

dan sisanya 84,5% mahasiswa masih memperoleh hasil 

dibawah 50. Berdasarkan hasil pretes yang telah diuraikan 

kesimpulannya yaitu banyak mahasiswa yang kurang 

memahami materi-materi matematika dan matematika adalah 

mata pelajaran yang sukar maka dari itu bahan ajar seperti 

buku dan media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk 

peningkatan kemampuan secara optimal. 

       Berdasarkan hasil pra penelitian terlihat bahwasannya 

masih banyak mahasiswa yang lemah dalam penyelesaian 

permasalahan matematika,  penyebab hal tersebut adalah 

kurangnya pemahaman materi dan latihan soal. Selain itu, 

keterampilan pemecahan masalah terkait erat dengan 

keterampilan analisis, sebab kemampuan pemecahan masalah 

                                                     
12 Eka, Indah, dkk., "Efektivitas Penerapan Model Pembelajaran Problem 

Based Learning terhadap Peningkatan Keterampilan Berpikir Analitis." Jurnal Tadris 

IPA Indonesia 1.2 (2021): 108-117. 
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berkaitan dengan kemampuan analisis.
13

 Oleh karena itu, 

pemecahan masalah pada mahasiswa masih rendah maka 

dapat dikatakan pula kemampuan analisis matematis juga 

rendah, hal tersebut dibuktikan dengan mengamati pola, 

struktur, atau keteraturan, menganalisis, mengidentifikasi 

serta memecahkan suatu masalah, menginvestigasi dan 

merangkai kembali merupakan indikator dari kemampuan 

analisis matematis. 

       Berdasarkan permasalahan di atas baik temuan 

dilapangan maupun hasil penelitian sebelumnya, maka untuk 

mengatasi masalah tersebut penulis melaksanakan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika  Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Analisis Matematis”. 

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

        Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan 

diperoleh identifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan analisis matematis dalam pembelajaran 

matematika  mahasiswa masih kurang. 

2. Pemanfaat media pembelajaran yang interaktif belum 

maksimal. 

3. mahasiswa dalam pembelajaran masih mengandalkan 

dosen sebagai sumber belajar. 

 

        Batasan permasalahan berdasarkan identifikasi masalah 

pada penelitian ini adalah: 

1. Peneliti mengembangkan media pembelajaran matematika  

berbasis masalah untuk meningkatkan kemampuan 

analisis matematis. 

2. Penelitian ini menguji validitas produk, efektivitas 

produk, dan tanggapan peserta didik. 

3. Materi hanya difokuskan pada materi 

a. Operasi Aljabar 

                                                     
13 Cholifah, Eva Nia Umi. "Hubungan Kemampuan Analisis dan Matematika 

dengan Prestasi Belajar Siswa pada Materi Larutan Penyangga Kelas XI Negeri 4 

Surakarta." (2019): 179-184. 
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b. Himpunan, Relasi dan Fungsi 

c. Trigonometri 

d. Logika Matematika 

e. Program Linear 

f. Matriks 

4. Media yang digunakan hanya bisa diakses dengan 

android. 

 

D. Rumusan Masalah 

        Berdasarkan pada penjelasan latar belakang dan 

pembatasan masalah yang telah disampaikan, peneliti 

merumuskan beberapa permasalahan, di antaranya adalah: 

1. Bagaimana validitas dari media pembelajaran matematika 

berbasis masalah untuk meningkatkan kemampuan 

analisis matematis mahasiswa? 

2. Bagaimana respon mahasiswa terhadap media 

pembelajaran matematika berbasis  masalah untuk 

meningkatkan kemampuan analisis matematis 

mahasiswa? 

3. Bagaimana keefektifan media pembalajaran matematika 

berbasis masalah? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

        Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, 

tujuan dari pengembangan ini untuk mengetahui: 

1. Validitas media pembelajaran matematika berbasis 

masalah  untuk meningkatkan kemampuan analisis 

matematis mahasiswa. 

2. Tanggapan respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran matematika masalah untuk meningkatkan 

kemampuan analisis mahasiswa . 

3. Keefektifan media pembelajaran matematika berbasis 

masalah. 
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F. Manfaat Pengembangan 

        Pengembangan media pembelajaran ini memberikan 

manfaat sebagai berikut: 

1. Pendidik mampu menggunakan media pembelajaran 

matematika untuk membantu dalam penyampaian materi 

kepada peserta didik. 

2. Peserta didik menggunakan media untuk meningkatkan 

kemampuan analisis matematis. 

3. Peneliti menggunakanmedia pembelajaran matematika 

untuk memberikan pengalaman dan pengembangan 

keterampilan sebagai pendidik matematika yang 

profesional. 

4. Peneliti lain dapat menggunakan media pembelajaran 

matematika ini untuk dijadikan referensi terbaru dalam 

pengembangan materi ajar melalui media pembelajaran. 

 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

       Menurut penelitian teori sebelumnya, topik penelitian 

yang  dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Rachmad Ardy Pamungkas "Pengembangan Media 

Pembelajaran Menggunakan Kodular Pada Materi 

Percabangan Dan Perulangan Guna Meningkatkan 

Pemahaman Siswa" Pada tahun 2020. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini berhasil 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran yang diajarkan.
14

 

2. Wahyu Lailatul Baridah "Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Fiqih 

Dalam Meningkatkan Ketuntasan Belajar Siswa" 

penelitian tahun 2021. Hasil penelitian menunjukkan 

produk yang dikembangkan telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan ketuntasan belajar.
15

 

                                                     
14 Ardy Pamungkas, Rachmad, and S. T. Husni Thamrin. Pengembangan 

media pembelajaran menggunakan kodular pada materi percabangan dan 

perulangan guna meningkatkan pemahaman siswa. Diss. Universitas Muhammadiyah 

Surakarta, 2020. 
15 Baridah, Wahyu Lailatul. Pengembangan media pembelajaran berbasis 
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3. Lintang Lupi Zubenelgenubi "Pengembangan Media 

Pembelajaran Menggunakan Kodular Pada Mata 

Pelajaran Keamanan Jaringan Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Mahasiswa". Untuk meningkatkan 

pemahaman siswa tentang keamanan jaringan, 

penelitian pada tahun 2022. Hasil dari penelitian 

pengembangan media pembelajaran media dapat 

meningkatkan pemahaman mahasiswa.
16

 

 

H. Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan skripsi ini, penulis mengatur 

strukturnya ke dalam beberapa bab agar memudahkan 

pemahaman. Sistematika penulisan skripsi berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Masalah Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis 

Matematis” meliputi: 

Bagian awal meliputi cover skripsi, halaman judul, abstrak, 

pernyataan orisinalitas, halaman persetujuan, halaman 

pengesahan, motto, persembahan, riwayat hidup, kata 

pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan daftar gambar. 

Sedangkan inti skripsi terdiri dari BAB I, BAB II, BAB III, 

BAB IV, dan BAB V yang berisi penjelasan sebagai berikut: 

1. BAB I Pendahuluan 

a. Penegasan judul 

b. Latar belakang masalah 

c. Identifikasi dan batasan masalah 

d. Rumusan masalah 

e. Tujuan pengembangan 

f. Manfaat pengembangan  

g. Kajian penelitian terdahulu yang relevan 

h. Sistematika penulisan 

                                                                                                                 
android mata pelajaran Fiqih dalam meningkatkan ketuntasan belajar siswa kelas IV 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Nganjuk. Diss. Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim, 2021. 
16 Zubenelgenubi, Lintang Lupi, and S. T. Husni Thamrin. Pengembangan 

Media Pembelajaran Menggunakan Kodular Pada Mata Pelajaran Keamanan 

Jaringan Untuk Meningkatkan Pemahaman Mahasiswa Tentang Protokol dan 

Standart Keamanan Internet. Diss. Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2022. 
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2. BAB II Landasan Teori 

a. Deskripsi teoritik 

b. Teori-teori tentang pengembangan model 

3. BAB III Metode Penelitian 

a. Tempat dan waktu penelitian pengembangan 

b. Desain penelitian pengembangan 

c. Prosedur penelitian pengembangan 

d. Spesifikasi produk yang dikembangkan 

e. Subjek uji coba penelitian pengembangan 

f. Instrumen penelitian 

g. Uji coba produk 

h. Teknik analisis data 

4. BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 

a. Deskripsi hasil penelitian dan pengembangan 

b. Deskripsi dan analisis data hasil uji coba 

c. Kajian produk akhir 

5. BAB V Penutup 

a. Simpulan  

b. Rekomendasi 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teoritik 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

       Media pembelajaran adalah teknologi yang membawa 

informasi dan dapat digunakan untuk keperluan dalam 

bidang pendidikan. Selain itu berfungsi sebagai media fisik 

dan verbal untuk transmisi materi pelajaran. Tujuan 

penggunaan media pembelajaran adalah untuk 

meningkatkan standar pembelajaran.
17

 Media secara 

harfiah diterjemahkan sebagai pertengahan atau perantara. 

Media bila dilihat secara luas dapat mengkondisikan dan 

membantu peserta didik dalam memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau perilaku serta manusia, dan materi. 

Dengan cara ini, guru, buku pelajaran, dan lingkungan 

pendidikan semuanya berfungsi sebagai media. Lebih 

khusus lagi, grafik, fotografi, atau instrumen elektronik 

untuk mengumpulkan, menganalisis, dan mengatur 

informasi visual atau lisan disebut sebagai media dalam 

proses pembelajaran. 

       Pembatasan media lainnya, menurut beberapa analis, 

antara lain media, sebagaimana didefinisikan oleh 

Association of Education and Communication Technology 

(AECT), mencakup semua pesan dan saluran penyampaian 

informasi.
18

 Sedangkan menurut Sudiman media 

pembelajaran merupakan alat, metode, atau strategi yang 

dipakai dalam proses pengajaran untuk memperlancar 

                                                     
17..Sutiyoso, Devis, Hamengkubuwono Hamengkubuwono, dan Eka 

Yanuarti. Peran Guru Dalam Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Informasi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pendidikan Agama Islam Di 

MTS Negeri 2 Kepahiang Di Masa Pandemi Covid-19. Diss. IAIN CURUP (2022): 

12-15. 
18 Fansury, A. Hamzah, Muh Asfah Rahman, dan Baso Jabu. Developing 

mobile English application as teaching media: Pengembangan aplikasi bahasa 

Inggris sebagai media pembelajaran. Deepublish, (2021): 10. 
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interaksi serta komunikasi yang efektif antara guru dan 

murid.
19

 Media pembelajaran mencakup segala elemen 

yang digunakan untuk menyajikan pesan atau materi 

pembelajaran dengan tujuan memotivasi peserta didik 

untuk mengikuti proses pendidikan dan mencapai tujuan 

pembelajaran spesifik. 

b. Klasifikasi Media Pembelajaran 

       Media pembelajaran mempunyai berbagai macam 

fungsi dan variasi yang perlu diklasifikasikan untuk 

memudahkan pengelompokan media pembelajaran yang 

efektif dan efisien. Identifikasi tiga kategori utama bentuk 

media pembelajaran. Pertama adalah media penyaji, yang 

mampu menyajikan informasi. Kedua, objek media, yang 

berisi informasi. Dan ketiga, media interaktif, yang 

memungkinkan terjadinya interaksi.
20

 Sementara itu, 

diklasifikasikan media pembelajaran ke dalam lima jenis  

1. Media Berbasis Cetak 

       Media ini meliputi materi cetak seperti buku 

panduan, buku latihan, jurnal harian, modul, lembar 

kerja, poster, majalah akademis, buku komik untuk 

latihan, dan sejenisnya. 

2. Media Berbasis Visual  

        Jenis ini mencakup bahan visual seperti bagan, 

peta, slide, grafik, transparansi, dan sejenisnya. 

3. Media Berbasis Audio Visual  

        Jenis ini melibatkan elemen audio dan visual, 

seperti program slide tape, video YouTube, film, 

televisi, dan sejenisnya. 

4. Media Berbasis Komputer  

        Jenis ini terkait dengan penggunaan komputer 

dalam pembelajaran, termasuk pembelajaran dengan 

video interaktif berbantuan komputer, pembelajaran 

berbasis web, hypertext, dan penggunaan aplikasi 

                                                     
19 Netriwati, Media Pembelajaran Matematika (Permata Net, 2017): 5. 
20.Prasetyo, Dimas Bagas. "Laporan Literatur Review Buku Media 

Pembelajaran Sejarah Era Teknologi Informasi (Konsep Dasar, Prinsi Aplikatif, dan 

Perancangannya)." (2021): 1-6. 
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pendukung pembelajaran seperti SPSS, Geogebra, 

Autograph, Mathlab, dan lain sebagainya.
21

 

Dengan mengklasifikasikan media pembelajaran 

berdasarkan kategori-kategori ini, pendidik dan 

perancang pembelajaran dapat lebih mudah memilih dan 

mengintegrasikan media yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan gaya belajar peserta didik. 

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

       Pentingnya media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran terletak pada kemampuannya untuk 

memfasilitasi komunikasi yang lebih relevan antara guru 

dan peserta didik. Penggunaan media bukan sekedar 

pelajaran verbal tetapi juga memungkinkan pemahaman 

ide-ide dalam bentuk konkritnya. Tujuan berikut dilayani 

oleh penggunaan media pembelajaran: 

1. Media memfasilitasi penciptaan lingkungan belajar 

yang lebih produktif. 

2. Integrasi dalam situasi pembelajaran pada media 

berperan penting dalam konstruksi sekenario 

pembelajaran secara menyeluruh. 

3. Meningkatkan kecepatan pendidikan pembelajaran 

dapat berjalan lebih cepat berkat adanya media. 

4. Meningkatkan standar pembelajaran pemanfaatan 

media dapat meningkatkan kualitas interaksi antara 

guru dan peserta didik.
22

 

Manfaat media dalam pembelajaran lebih lanjut 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik 

dengan penggunaan materi yang jelas dan menarik. 

2. Kontak aktif antar peserta didik digalakkan melalui 

interaktivitas media. 

3. Penggunaan media yang hemat waktu dan energi 

mengurangi pemborosan keduanya. 

                                                     
21 Ananda, Rusydi, dan Amiruddin Amiruddin, Perencanaan pembelajaran 

(2019), hal. 172-186. 
22 Rohani, Rohani. "Media pembelajaran." (2020), hal. 19-23. 
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4. Hasil belajar yang lebih tinggi merupakan hasil dari 

semakin tingginya kualitas materi pembelajaran. 

5. Pandangan yang baik terhadap media pembelajaran 

menumbuhkan pandangan positif terhadap proses 

pendidikan. 

6. Fleksibilitas waktu dan lokasi melalui media, 

masyarakat dapat belajar pada waktu dan tempat yang 

berbeda. 

7. Fungsi media pembelajar berubah menjadi lebih 

konstruktif dan bermanfaat. 

8. Konkretisasi konten media yang abstrak memudahkan 

pemahaman materi yang sulit dipahami. 

9. Batasan ruang dan waktu juga dapat dielakkan melalui 

media. 

10. Batasan indra manusia dapat dilampaui dengan 

penggunaan media. Untuk membantu peserta didik 

mencapai tujuan pembelajarannya, media harus 

digunakan seefektif mungkin.
23

 

 

2. Media 

        Media digunakan dalam pendidikan untuk 

menyebarkan informasi, meningkatkan pemahaman, dan 

meningkatkan minat peserta didik. Semua bentuk prantara 

yang digunakan dalam penyebar ide dan gagasan sehingga 

dapat tersampaikan pada penerima informasi disebut 

dengan media.
24

 

Media pembelajaran adalah segala hal yang digunakan 

untuk mengirimkan, menggambarkan, menyajikan dan  

mengkomunikasikan materi pelajaran kepada orang yang 

belajar.
25

 

 Media pembelajaran sangat penting untuk proses 

pendidikan. Oleh karena itu, media berfungsi sebagai alat 

                                                     
23 Wulandari, Amelia Putri, dkk., "Pentingnya Media Pembelajaran dalam 

Proses Belajar Mengajar." Journal on Education 5.2 (2023): 3928-3936. 
24 Hasnul Fikri dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Multimedia Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), hal. 8. 
25 Hamzah Pagarra, dkk., Media Pembelajaran (Badan Penerbit UNM,2022), 

hal. 5. 
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atau bahan yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi, meningkatkan pemahaman peserta didik, dan 

meningkatkan minat terhadap materi pelajaran. Berikut 

adalah penjelasan lebih lanjut tentang definisi ahli media 

pembelajaran dan berbagai jenis media pembelajaran.
26

 

Media pembelajaran adalah segala alat atau bahan yang 

digunakan oleh guru untuk membantu proses penyampaian 

informasi, konsep, atau pengetahuan kepada peserta didik. 

Media ini membantu membuat pembelajaran lebih 

interaktif dan bermakna.
27

 Istilah "media pembelajaran" 

didefinisikan oleh Iskandar sebagai segala sesuatu yang 

dapat digunakan selama proses pembelajaran untuk 

memfasilitasi, memadukan, dan meningkatkan kemampuan 

peserta didik.
28

 

1. Media cetak mencakup buku teks, buku panduan, 

modul, lembar kerja, jurnal, majalah ilmiah, dan bahan 

tertulis lainnya.  

2. Media visual diantaranya papan tulis, papan gambar, 

grafik, foto, poster, peta, diagram, dan materi visual 

lainnya yang membantu visualisasi konsep dan 

informasi dan membantu menyajikan informasi secara 

tertulis. 

3. Media suara anatara lain yaitu mencakup komponen 

suara seperti rekaman suara, kaset, piringan hitam 

(vinil), dan materi suara lainnya. Media ini membantu 

pendengaran untuk memahami konsep. 

4. Media audiovisual ini menggabungkan elemen visual 

dan suara, seperti film, video, slide presentasi, dan 

multimedia interaktif. Penggunaan gambar dan suara 

dalam media ini dapat meningkatkan pengalaman 

belajar. 

                                                     
26 Firmadani, Fifit. "Media pembelajaran berbasis teknologi sebagai inovasi 

pembelajaran era revolusi industri 4.0." KoPeN: Konferensi Pendidikan Nasional 2.1 

(2020): 93-97. 
27..Asril, Rafik. "Penerapan Media Interaktif Dalam Pembelajaran 

Matematika." MEGA: Jurnal Pendidikan Matematika 3.1 (2022): 326-332. 
28 Susanti, Aria Indah. Media Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). (NEM 2021), hal. 24-36. 
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5. Media digital dan berbasis komputer seperti aplikasi 

pembelajaran berbasis komputer, video interaktif, situs 

web pendidikan, dan platform pembelajaran online 

adalah contoh dari perkembangan teknologi dalam 

pendidikan. 

6. Media tiga dimensi dan realitas virtual memberikan 

kepada peserta didik pengalaman tiga dimensi atau 

realitas virtual. Simulasi komputer atau model fisik tiga 

dimensi dapat termasuk dalam hal ini. 

7. Media makhluk hidup, jenis media ini mencakup 

interaksi langsung dengan makhluk hidup seperti guru, 

tutor, permainan peran, kunjungan lapangan, dan 

interaksi sosial dalam proses pembelajaran. 

8. Media teknologi tinggi yaitu melibatkan teknologi 

canggih seperti augmented reality (realitas augmentasi), 

pembelajaran berbasis AI, virtual reality (realitas 

virtual), dan solusi teknologi mutakhir dalam 

pendidikan.
29

 

Setiap jenis media pembelajaran mempunyai kelebihan dan 

kelemahan yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan 

untuk memenuhi tujuan pembelajaran dan memadukan 

dengan gaya belajar serta karakteristik peserta didik. 

 

3. Pembelajaran Berbasis Masalah 

       Pembelajaran berbasis masalah adalah suatu pendekatan 

pembelajaran di mana peserta didik memusatkan 

pembelajarannya pada pemecahan masalah yang terkait 

dengan situasi nyata. Pendekatan ini memiliki tujuan utama 

yaitu agar meningkatnya implementasi pengetahuan,sikap 

mandiri, pemecahan permasalahan dan berpikir secara 

kritis.
30

.Salah satu pendekatan pembelajaran yang 

berdasarkan pada paradigma konstruktivisme adalah 

                                                     
29 Ani, Cahyadi, Pengembangan media dan sumber belajar: Teori dan 

prosedur (Serang: Laksita Indonesia, 2019), hal. 45-49. 
30 Fitriana Kurnia D, Penerapan Pembelajaran Problem Based Learning 

(Prima Inti Indonesia,2022), hal.10. 
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pembelajaran berbasis masalah, yang berfokus pada proses 

belajar peserta didik (student-centered learning).
31

 Dalam 

Pembelajaran berbasis masalah, peserta didik diberi suatu 

masalah dan kemudian diminta untuk menemukan solusinya 

melalui serangkaian penelitian dan penelitian yang 

didasarkan pada teori, konsep, dan prinsip yang dipelajari 

dalam berbagai bidang ilmu (multiperspective learning).
32

 

       Tujuan dari pembelajaran berbasis masalah salah 

satunya adalah untuk meningkatkan disiplin dan 

keberhasilan dalam adaptasi serta partisipasi dalam 

menghadapi perubahan. Tujuan lainnya meliputi penerapan 

keterampilan pemecahan masalah dalam situasi yang baru 

atau yang akan datang, pengembangan kemampuan berpikir 

kreatif dan kritis, serta penggunaan data dan situasi secara 

menyeluruh, menghargai berbagai perspektif, berkolaborasi 

dalam tim dengan sukses, dan memanfaatkan berbagai sudut 

pandang.
33

 

Menurut beberapa definisi, pembelajaran berbasis masalah 

adalah suatu pendekatan pembelajaran yang berfokus pada 

menyelesaikan permasalahan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

4. Kemampuan Analisis Matematis 

a. Pengertian Kemampuan Analisis Matematis 

        Matematika, menurut Elea Tinggih kemampuan 

analisis adalah bidang yang dipelajari melalui proses 

berpikir rasional. Menurut Nana Sudjana, analisis 

merupakan kemampuan untuk memisahkan suatu 

gagasan atau objek menjadi komponen-komponen kecil 

dengan tingkat signifikansi yang beragam.
34

 

                                                     
31

..M.Hosnan, Pendekatan Saintifik Dan Kontekstual Dalam 

PembelajaranABAD-21 (Bogor: Ghalia Indonesia, 2020) 
32 Muis, M. Model pembelajaran berbasis masalah: teori dan penerapannya 

(Caremedia Communication 2019), hal. 19-26. 
33 Hotimah, Husnul. "Penerapan metode pembelajaran problem based learning 

dalam meningkatkan kemampuan bercerita pada siswa sekolah dasar." Jurnal 

edukasi 7.2 (2020): 5-11. 
34 Adji W S Minadja, Dona Dinda Pratiwi, dan Subandi, ―Penerapan Metode 
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       Kemampuan analisis memegang peranan yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan kemampuan 

pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan penerapan, 

seperti yang diungkapkan oleh Mardiyati dan Susetyo. 

Dalam konteks ini,  analisis dapat didefinisikan sebagai 

keahlian seseorang dalam memecah suatu konsep atau 

materi menjadi unsur-unsur yang membentuknya. 

Menurut Mardiyati, analisis melibatkan proses 

menguraikan sesuatu menjadi komponen-komponen 

yang lebih kecil. 

     Susetyo, memberikan pandangan bahwa analisis 

adalah kemampuan untuk menyusun atau memecah 

materi pembelajaran menjadi bagian-bagian serta 

memahami interkoneksi antara bagian-bagian yang 

telah diajarkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa analisis melibatkan kemampuan seseorang untuk 

merinci atau mengurai suatu materi atau keadaan 

menjadi komponen-komponen yang lebih kecil, sambil 

memahami hubungan antar bagian atau faktor-faktor 

yang saling terkait. Dalam konteks ini, dapat diartikan 

sebagai tingkatan yang lebih tinggi daripada jenjang 

aplikasi. Dengan kata lain, kemampuan analisis 

memerlukan tingkat kedalaman yang lebih besar 

daripada sekadar menerapkan pengetahuan. Ini 

menunjukkan bahwa seseorang yang mampu 

melakukan analisis memiliki kemampuan untuk 

mengurai informasi atau situasi menjadi bagian-bagian 

yang lebih kecil dan memahami kompleksitas hubungan 

di antara bagian-bagian atau faktor-faktor yang 

berbeda.
35

 

        Menurut Suherman dan Sukjaya, kemampuan 

analisis adalah keterampilan untuk membagi masalah 

                                                                                                                 
Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving (Tapps) Dengan Strategi Quick 

on the Draw Terhadap …,‖ Jurnal Penelitian Pembelajaran Matematika 14, no. 2 

(2021): 181-91  
35 Widiana, I. Wayan, dkk., Validasi Penyusunan Instrumen Penelitian 

Pendidikan (PT. RajaGrafindo Persada-Rajawali Pers, 2023), hal. 22-23. 
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menjadi elemen-elemen yang lebih kecil dan 

memahami keterkaitan antara elemen-elemen tersebut. 

Ilma juga menyatakan bahwa berpikir secara analitis 

adalah kemampuan tingkat lanjut yang fokus pada 

pembagian materi ke dalam elemen-elemen yang lebih 

terperinci dan mempelajari bagaimana komponen-

komponen tersebut berinteraksi. Analisis adalah proses 

mental yang melibatkan pengolahan data, pemisahan 

fenomena, penarikan kesimpulan, peramalan, 

penjelasan rinci, identifikasi hubungan, serta evaluasi 

kesimpulan penelitian.
36

 

      Berdasarkan informasi yang disampaikan, dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan analisis matematis 

melibatkan kemampuan mengidentifikasi masalah, 

menerapkan prinsip-prinsip yang telah dipelajari 

sebelumnya, serta menemukan solusi yang efektif untuk 

masalah yang dihadapi. 

 

b. Indikator Kemampuan Analisis 

       kemampuan analisis matematis didefinisikan  

sebagai keterampilan untuk menjabarkan sebuah teori 

ataupun prinsip matematika menjadi bagian-bagiannya 

serta menemukan hubungan antara komponen-

komponen tersebut dalam kerangka struktur 

keseluruhan. Ada beberapa indikasi kemampuan 

analisis, seperti: 

1) Melakukan pengamatan terhadap pola, struktur, 

dalam simbol-simbol yang direpresentasikan. 

Mengobservasi pola, struktur, atau keteraturan 

dalam situasi nyata. 

2) Melakukan analisis terhadap ciri-ciri dengan 

melakukan pengelompokan.  

3) Menganalisis dan membangun relasi-relasi. 

                                                     
36 Dwi Nurmalasari, Bambang Sri Anggoro, dan Siska Andriani, ―Pengaruh 

Model Pembelajaran Tutor Sebaya Terhadap Kemampuan Analitis Matematis Dan 

Pemecahan Masalah Mahasiswa,‖ JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) 7, 

no. 1 (2021): 95.  
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4) Menelaah operasi dengan mengurutkan proses-

prosesnya. 

5) Mengenali komponen-komponen yang ada dalam 

sebuah relasi. 

6) Memecah permasalahan menjadi komponen-

komponen.  

7) Menginvestigasi, mengevaluasi, dan merangkai 

kembali.
37

 

        Dalam menilai kemampuan analisis peserta didik, 

Krathwohl dalam karya Lewy dan Ruseffendi 

menguraikan sejumlah indikator yang bisa dijadikan 

panduan, yaitu : 

1) Memberikan alasan untuk validitas suatu metode 

atau solusi untuk menyelesaikan masalah.  

2) Menghasilkan dan menilai kesimpulan umum 

berdasarkan hasil riset atau investigasi yang telah 

dilakukan.  

3) Mengantisipasi atau menjabarkan hasil akhir atau 

keputusan berdasarkan informasi yang relevan.  

4) Menilai validitas dari argumen dengan menerapkan 

logika deduktif dan induktif.  

5) Menggunakan data yang mendukung untuk 

menjelaskan alasan di balik suatu keputusan. 

6) Mengevaluasi data yang diperoleh dan menyusun 

informasi ke dalam komponen yang lebih terperinci 

untuk mengidentifikasi pola.  

7) Mampu mengenali serta membedakan elemen-

elemen yang bertanggung jawab atas sebab dan 

akibat dalam situasi yang kompleks. 

8) Identifikasi atau membuat pertanyaan yang 

relevan.
38

 

 

                                                     
37 Kurnia Eka Lestari dan Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian 

Pendidikan Matematika (Bandung: PT Refika Aditama, 2018), hal. 87. 
38 Nurmalasari, Anggoro, dan Andriani, ―Pengaruh Model Pembelajaran 

Tutor Sebaya Terhadap Kemampuan Analitis Matematis Dan Pemecahan Masalah 

Mahasiswa.‖ (2021): 97. 
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       Dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

indikator kemampuan analisis matematis yang dikenal 

sebagai M3 (Membedakan, Mengorganisir, dan 

Menghubungkan) yang diusulkan oleh Anita. Berikut 

adalah rincian indikator : 

1) Mengelompokkan atau mengklasifikasikan ke 

dalam kategori yang sesuai termasuk dalam 

membedakan kemampuan membedakan. Setelah 

klasifikasi selesai, informasi harus disampaikan ke 

kelompok diskusi. Selain itu, dapat juga 

menggunakan kemampuan ini untuk menerapkan 

ide-ide yang telah dipelajari ke dalam situasi 

masalah yang sebenarnya.  

2) Mengorganisasikan merupakan tindakan yang 

disengaja untuk mengatur dan menyusun 

komponen (seperti orang, objek, dll.) sedemikian 

rupa sehingga membentuk satu kesatuan yang 

terstruktur dan utuh. Diharapkan peserta didik 

memiliki kemampuan untuk merencanakan         

ide-ide atau gagasan dan mengorganisasikannya. 

Saat diminta untuk mengatur atau menyusun suatu 

hal, maka hal ini dapat dilakukan dilakukan. 

3) Menghubungkan adalah proses menunjukkan 

bahwa ide-ide tertentu terkait atau berhubungan 

satu sama lain.
39

 

  

B. Teori - Teori Tentang Pengembangan 

       Dalam penelitian ini, penulis menggunakan model 

pengembangan pembelajaran 4D, yang diperkembangkan oleh 

Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. 

Semmel. Model ini terdiri dari empat tahap utama, yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), 

dan Disseminate (penyebaran). Berikut adalah langkah-langkah 

                                                     
39 Fitriani Fitriani, Wirawan Fadly, dan Ulinnuha Nur Faizah, ―Analisis 

Keterampilan Berpikir Analitis Siswa Pada Tema Pewarisan Sifat,‖ Jurnal Tadris IPA 

Indonesia 1, no. 1 (2021): 55–67. 
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yang diterapkan dalam proses pengembangan model 4D: 

1. Define (Tahap Pendefinisian) 

       Ada empat langkah utama dalam tahap Define ini, yaitu 

analisis front-end, analisis konseptual, analisis tugas, dan 

perumusan tujuan pembelajaran. Tujuan dari tahap ini 

adalah untuk menetapkan dan mendefinisikan persyaratan 

untuk pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi 

pembelajaran tentang tema matematika. Thiagarajan 

mencatat lima langkah yang dapat dilaksanakan dalam tahap 

pendefinisian atau analisis kebutuhan.  

a. Front-end (Analisis awal) 

       Analisis awal dilaksanakan oleh penulis atau 

pengembang perangkat pembelajaran untuk 

menentukan serta mengidentifikasi dasar dari masalah 

yang muncul selama proses belajar mengajar. Tujuan 

dari analisis awal ini adalah untuk memberikan latar 

belakang yang mendukung perlunya pengembangan 

perangkat pembelajaran. Setelah analisis ini selesai, 

penulis atau pengembang dapat memperoleh 

pemahaman tentang fakta dan pilihan penyelesaian, 

yang akan membantu dalam menentukan dan memilih 

perangkat pembelajaran yang akan digunakan. 

b. Learner Analysis (Analisis Peserta Didik Analisis) 

        Adalah kegiatan kedua yang dijelaskan oleh 

Thiagarajan. Fokus analisis ini adalah menemukan ciri-

ciri peserta didik yang digunakan sebagai target untuk 

mengembangkan perangkat pembelajaran. Di dalam 

kategori ini termasuklah kemampuan akademik, 

pertumbuhan kognitif, motivasi, serta keterampilan 

individu yang terkait dengan topik pembelajaran, media 

yang digunakan, format, dan bahasa. Dengan 

melakukan analisis peserta didik, penulis atau 

pengembang dapat lebih memahami kebutuhan dan 

preferensi peserta didik. Ini memungkinkan 

pengembang untuk membuat perangkat pembelajaran 

yang lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 



27 

 

c. Task Analysis (Analisis Tugas) 

       Pada bagian ini tujuannya adalah mengenali 

kemampuan yang diperiksa oleh penulis dan kemudian 

menganalisisnya untuk memperoleh informasi 

tambahan tentang keterampilan yang mungkin 

diperlukan. Pendidik menganalisis tugas-tugas utama 

yang harus dilakukan oleh mahasiswa guna mencapai 

standar kompetensi minimal yang telah ditetapkan. 

d. Concept Analysis (Analisis Konsep)  

        Adalah proses untuk menemukan konsep utama 

yang diajarkan. Mencakup menguraikan setiap konsep 

menjadi bagian yang penting dan tidak relevan dan 

mengeluarkannya dari hierarki. Analisis konsep tidak 

hanya melibatkan menganalisis konsep yang diajarkan, 

tetapi juga melibatkan membuat keputusan rasional. 

e. Specifying Instructional Objectives (Tujuan Perumusan 

Tujuan Pembelajaran)  

        Tahap ini untuk mengumpulkan hasil dari analisis 

konsep dan tugas. Tujuan ini membantu menetapkan 

perilaku objek penelitian berdasarkan pemahaman dan 

tugas yang telah ditetapkan sebelumnya. 

2. Desain (Perancangan) 

       Tahap kedua pada model ini melibatkan empat langkah 

diantaranya sebagai berikut: 

a. Constructing Criterion-Referenced Test (Penyusunan 

Standsr Tes) 

       Pengembangan standard tes menghubungkan fase 

definisi dan perancangan. Tahap ini mencakup analisis 

spesifikasi tujuan pembelajaran serta evaluasi 

karakteristik peserta didik sebagai bagian inti dari proses 

ini. Hasil analisis tersebut digunakan untuk menyusun 

format dasar tes hasil belajar, yang disesuaikan dengan 

kapasitas kognitif peserta didik. Penilaian dilakukan 

dengan menggunakan pedoman evaluasi yang mencakup 

kunci jawaban serta petunjuk penilaian. 

b. Media Selection (Pemilihan Media) 

        Secara keseluruhan, proses pemilihan media 
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bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran 

yang dipilih sesuai dengan materi yang akan 

disampaikan. Langkah ini didasarkan pada analisis 

konsep, analisis tugas, karakteristik peserta didik sebagai 

pengguna, serta perencanaan penggunaan media yang 

melibatkan berbagai jenis peralatan. Pemilihan media 

perlu dipertimbangkan dengan baik guna memperoleh 

manfaat maksimal dari materi pembelajaran yang 

dikembangkan. 

c. Format Selection (Pemilihan Format) 

        Pemilihan format merujuk pada proses pembuatan 

desain untuk media pembelajaran, pendekatan, metode, 

strategi pembelajaran serta materi belajar. Proses ini 

membantu dalam membangun struktur yang efektif untuk 

menyampaikan informasi kepada peserta didik. 

d. Initial Desain (Rencana Awal) 

        Sebelum ujicoba dilakukan, rancangan awal 

mencakup semua perangkat pembelajaran yang perlu 

dibuat. Rancangan ini mencakup berbagai aktivitas 

pembelajaran yang terstruktur. 

3. Development (Pengembangan) 

       Tahap ketiga disebut pengembangan (develop). 

Menghasilkan produk pengembangan adalah tujuan utama 

dari tahap ini. Penilaian ahli (expert appraisal), yang 

mencakup revisi, dan uji coba pengembangan 

(developmental testing), adalah dua langkah dalam proses 

ini. 

a. Expert apparsial (Penilaian Ahli) 

       Untuk mendapatkan masukan perbaikan terhadap 

materi, penilaian ahli digunakan. Diharapkan bahwa 

penilaian ahli akan meningkatkan keakuratan, efektivitas, 

uji coba, dan kualitas metode pembelajaran ketika 

perangkat pembelajaran dikembangkan. 

b. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan) 

        Developmental Testing dilaksanakan guna 

mendapat feedback langsung dari peserta didik dan 

pengamat melalui respons, reaksi, dan komentar terhadap 
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materi pelajaran. Uji coba dan revisi ini dilaksanakan 

berulang kali untuk memastikan bahwa materi pelajaran 

digunakan dengan baik dan konsisten. 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 

       Penyebaran adalah langkah akhir pada model 

pengembangan media pembelajaran 4D. Meskipun sering 

diabaikan, tahap ini melibatkan proses adopsi, difusi, dan 

penyebaran akhir. Penyebaran dilakukan untuk mendorong 

penerimaan produk pengembangan oleh pengguna, baik 

individual, kelompok, bahkan system. Guna menghasilkan 

format yang tepat, pengemasan materi wajib dipilih secara 

hati-hati. Uji coba validasi, pengemasan, dan difusi dan 

adopsi adalah tiga tahap utama dari proses penyebarluasan. 

Produk yang telah diubah selama tahap pengembangan 

digunakan untuk mencapai tujuan atau tujuan sebenarnya 

selama tahap uji coba validasi. Pada titik ini, pengukuran 

pencapaian tujuan juga dilaksanakan guna mengetahui 

seberapa efektif product yang telah diperkembangkan. 

Setelah implementasi, penulis atau pengembang harus 

memantau bagaimana tujuan tercapai, dan jika ada tujuan 

yang belum dicapai, solusinya wajib diuraikan supaya 

masalah tak muncul lagi setelah produk dirilis.
40

 

 

C. Kerangka Teoritik 

      Berikut adalah bagan kerangka teoritik yang telah dibuat 

dalam penelitian berdasarkan pengamatan yang dilakukan. Media 

akan dikembangkan sebagai media pembelajaran dengan tujuan 

untuk meningkatkan kemampuan analisis matematis. Pemilihan 

media pembelajaran didasarkan pada perannya dalam menunjang 

berjalannya pembelajaran, serta sebagai indikator keberhasilan 

dan kesesuaian pembelajaran dengan harapan yang telah 

ditentukan. Selain itu, media juga dinilai bermanfaat untuk 

menarik perhatian peserta didik, dengan tujuan dapat 

menginspirasi motivasi dan daya tarik belajar. Keputusan ini 

                                                     
40

 Eni Winaryati, dkk., Cercular Model Of  RD&D (Bantul: KBM 

INDONESIA, 2021), hal. 26-28. 
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dipengaruhi oleh pertimbangan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dapat memberikan kontribusi positif terhadap 

pembelajaran matematika, dengan dampak meningkatkan minat 

belajar peserta didik sehingga dapat mengasah kemampuan 

analisis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Gambar 2.1 Kerangka Teori 
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Lampiran 3 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Problem Based 

Learning Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Analisis Matematis. 

Penyusun : Fadhlur Rohman 

Pembimbing : 1. Netriwati, M.Pd. 

2. Wawan Gunawan, M.Kom. 

   

A. Pengantar 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based Learning 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis, maka 

melalui lembar validasi ini Bapak/Ibu kami mohon untuk 

memberikan penilaian terhadap media yang telah dibuat 

tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai 

validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini sehingga bisa diketahui 

kevalidan media pembelajaran tersebut. Aspek penilaian 

media pembelajaran ini diadaptasi dari komponen penilaian 

bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP). 

Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 

sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Sebelumnya saya 

mengucapkan terima kasih atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1.   Berilah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai 

penilaian Bapak/Ibu terhadap Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based 

Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis 

Matematis. 

2. Gunakan 4 indikator penilaian pada lampiran sebagai 

pedoman penilaian. 

SB : Sangat Baik           K : Kurang 

B : Baik         SK : Sangat Kurang 



98 

 

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah 2 atau 1, maka 

berilah saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Problem Based Learning  Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Analisis Matematis. 

 

C. Aspek Penilaian 

 

No Indikator Butir Penilaian 

Penilaian 

1 2 3 4 

SK K B SB 

1. 

Kesesuaian 

Materi dengan 

Indikator 

1. Kelengkapan 

materi. 
  

  

2. Keluasan 

materi. 
  

  

2. 
Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan 

konsep. 
  

  

4. Keakuratan 

data dan 

fakta. 

  

  

5. Keakuratan 

contoh dan 

kasus. 

  

  

4. 
Mendorong 

Keingintahuan 

6. Mendorong 

rasa ingin 

tahu. 

  

  

5. 
Teknik 

Penyajian 

7. Keruntutan 

konsep. 
  

  

6. Keterlaksanaan 

8. Gambar yang 

digunakan 

sesuai dengan 

materi. 

  

  

9. Uji 

kompetensi  

yang 
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diberikan 

sesuai dengan 

materi. 

10. Dapat 

digunakan 

secara 

individual 

ataupun 

kelompok. 

  

  

7. Bahasa 

11. Bahasa yang 

digunakan 

komunikatif. 

  

  

12. Kalimat yang 

digunakan 

sederhana 

(mudah 

dipahami) 

  

  

 

 

D. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Komentar 
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E. Kesimpulan 

Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran 

matematika berbasis problem based learning. Penilaian ahli 

materi (√): 

Dapat digunakan tanpa revisi  

Dapat digunakan dengan revisi  

Belum dapat digunakan  

 

Bandar Lampung,                     2024 

Ahli Materi, 
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Lampiran 4 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA  

  

  

  

Judul  

Penelitian  

:  Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Problem Based 

Learning Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Analisis Matematis.  

Penyusun  :  Fadhlur Rohman  

Pembimbing  :  1. Netriwati, M.Pd.  

2. Wawan Gunawan, M.Kom.  

A. Pengantar  

Dengan Hormat,  

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based Learning 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis, maka 

melalui lembar validasi ini Bapak/Ibu kami mohon untuk 

memberikan penilaian terhadap media yang telah dibuat 

tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai 

validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini sehingga bisa diketahui 

kevalidan media pembelajaran tersebut. Aspek penilaian media 

pembelajaran ini diadaptasi dari komponen penilaian bahan ajar 

oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP). Pendapat, 

penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat 

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

media pembelajaran ini. Sebelumnya saya mengucapkan terima 

kasih atas bantuan yang Bapak/Ibu berikan.  

  

B. Petunjuk Pengisian  

1. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai 

penilaian Bapak/Ibu terhadap Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based Learning 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis.  

2. Gunakan 4 indikator penilaian pada lampiran sebagai 

pedoman penilaian.  
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 SB  :  Sangat Baik          K   : Kurang  

 B  :  Baik    SK  : Sangat Kurang  

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah 2 atau 1, maka berilah 

saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Analisis Matematis.  

C. Aspek Penilaian  

No  Indikator  Butir Penilaian  

Penilaian  

1  2  3  4  

SK  K  B  SB  

1.  

Tipografi 

(Huruf dan 

Susunannya)  

1. Pemilihan jenis 

huruf. 

        

2. Ukuran huruf 

yang 

digunakan. 

        

2.  
Kemudahan  

Navigasi  

3. Bentuk dan 

letak navigasi 

konsisten 

dalam konten 

media 

pembelajaran 

matematika. 

        

4.   Media 

pembelajara

n 

matematika 

dapat 

berjalan 

dengan baik 

atau tidak 

mudah hang 

(berhenti). 
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5.   Struktur 

navigasi 

mudah 

dipahami. 

        

3.  Warna  

6.   Menggunakan 

komposisi 

warna yang 

tepat. 

        

7.   Keserasian 

pemilihan 

warna. 

        

4.  Desain  

8.   Kesesuaian 

pemilihan 

background. 

        

9.   Tampilan 

media menarik 

untuk dilihat. 

        

10. Kesesuaian 

tata letak teks 

dan gambar. 

        

11. Kesesuaian 

pemilihan 

ukuran dan 

jenis huruf. 

        

5.  Bahasa  

12. Penggunaan 

Bahasa yang 

mudah 

dipahami. 
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D. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan  

  

Jenis Kesalahan   Saran Perbaikan 

  

  

  

  

  

  

   

Ko mentar   

  

  

  

  

  

  

  

E. Kesimpulan  

Kesimpulan secara umum tentang meedia pembelajaran 

matematika berbasis problem based learning. Penilaian ahli 

media (√):  

Dapat digunakan tanpa revisi    

Dapat digunakan dengan revisi    

Belum dapat digunakan    

  

   

Bandar Lampung,                   2024  

     Ahli Media,  
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Lampiran 5  

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI SOAL   

   
   

Judul Penelitian    :   Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Dengan Problem                                     

Based Learning Berbantuan Kodular 

Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Analisis Matematis.   

  Penyusun   :  Fadhlur Rohman (2011050436)   

  Pembimbing      :  Netriwati, M.Pd. dan Wawan Gunawan M.Kom   

 

A. Pengantar   

Dengan Hormat,   

Sehubungan dengan adanya pengembangan media 

pembelajaran matematika dengan problem based learning 

berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan 

analisis matematis, maka melalui lembar validasi ini 

Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap 

soal yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan 

digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki 

dan meningkatkan kualitas soal tes pada penelitian ini 

sehingga bisa diketahui kelayakan soal-soal tersebut. Aspek 

penilaian media pembelajaran ini diadaptasi dari komponen 

penilaian bahan ajar oleh Badan  Standar Nasional Pendidikan 

(BNSP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari 

Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas instrumen penelitian berupa soal atau 

tes ini. Sebelumnya saya mengucapkan terima kasih atas 

bantuan yang Bapak/Ibu berikan.   

B. Petunjuk Pengisian   

1. Berikan tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai 

penilaian Bapak/Ibu terhadap pengembangan media 

pembelajaran matematika dengan problem based learning 

berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan 

analisis matematis.   
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2. Gunakan 3 indikator penilaian pada lampiran sebagai 

lampiran sebagai pedoman penilaian.   

Keterangan:   

L          :  Soal layak dan sesuai dengan kriteria   

LDP     :  Soal layak dengan perbaikan   

TL       :  Soal tidak layak   

3. Apabila terdapat kekurangan Bapak/Ibu adalah (TL dan 

LDP) maka berilah saran terkait hal-hal yang menjadi 

kekurangan pengembangan media pembelajaran 

matematika dengan problem based learning 

berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan 

analisis matematis.   

 

C. Aspek Penilaian 

Kriteria Penilaian:  

1. Sesuai dengan Indikator   

2. Sesuai dengan kisi-kisi soal (KK)   

3. Sesuai dengan bahasa / memiliki kejelasan dalam segi 

bahasa (BHS)   

   

No   

Soal   

Indikator       KK       BHS        

Keterangan   

   L    LDP    TL   L   LDP   TL   L   LDP   TL    

1                                 

2                                 

3                                 

4                                 

5                                 

6                                 

7                                 

8                                 
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9                                 

10                                 

D. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan   

Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 

   

   

   

     

 

Komentar   

 

 

 

E. Kesimpulan   

Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran 

matematika. Penilaian ahli materi:   

Dapat digunakan tanpa revisi      

Dapat digunakan dengan revisi      

Belum dapat digunakan      

                                                                 

                                                                Bandar Lampung,                2024          
                                                          Ahli Materi, 
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Lampiran 6 

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK   

  

Nama   :   

NPM : 

Kelas : 

A. Petunjuk Pengisian Angket   

1. Berikan tanda check list (√) pada kolom penilaian sesuai 

penilaian Anda terhadap Pengembangan media pembelajaran 

matematika  menggunakan model problem based learning 

berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan analisis 

matematis.   

2. Gunakan indikator penilaian berikut sebagai pedoman penilaian   

Nilai 4 = Sangat Setuju (SS)   

Nilai 3 = Setuju (S)   

Nilai 2 = Tidak Setuju (TS)   

Nilai 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)   

3. Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas Anda secara 

lengkap terlebih dahulu.   

  

B. Aspek Penilaian   
  

No  Pertnyataan  
                Penilaian  

  

1  2  3  4  

1.  

Tampilan media 

pembelajaran matematika 

berbantuan kodular ini 

kurang menarik  
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2.  

Pembelajaran matematika 

dengan media berbantuan 

kodular terasa 

membosankan  

            

3.  

Media pembelajaran 

matematika berbantuan 

kodular dapat digunakan 

dengan mudah  

            

4.  

Materi dalam media 

pembelajaran matematika 

berbantuan kodular sulit 

untuk dipahami  

            

5.  

Perpaduan warna yang 

digunakan menarik  

             

6.  

Soal dan latihan dalam 

media pembelajaran 

matematika menggunakan 

kodular dapat menguji 

pemahaman saya tentang 

pembelajaran matematika  

            

7.  

Setelah belajar 

menggunakan media 

pembelajaran matematika 

berbantuan kodular saya 

memperoleh pengetahuan 

baru  

            

8.  

Bahasa yang digunakan 

sulit untuk dipahami  

            

9.  

Huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dibaca  
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10.  

Penyampaian materi 

dalam media pembelajaran 

belum berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari  

            

                                                                                

      Responden,   

   

  

  

                                                                               

(…………….………………)  
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Lampiran 7 

LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK  

  

  

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika  

Dengan Problem Based Learning Berbantuan 

Kodular Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Analisis Matematis.  

Penyusun              : Fadhlur Rohman   

Pembimbing         : 1. Netriwati, M.Pd        

                                 2. Wawan Gunawan M.Kom.   

A. Pengantar   
Dengan Hormat,   

Sehubungan dengan adanya adanya pengembangan media 

pembelajaran matematika dengan problem based learning 

berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan analisis 

matematis, maka melalui lembar validasi ini Bapak/Ibu kami 

mohon untuk memberikan penilaian terhadap angket respon 

peserta didik yang telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan 

digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas angket respon peserta didik sehingga bisa 

diketahui kelayakan angket tersebut. Pendapat, penilaian, saran dan 

koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas angket respon peserta didik yang akan 

digunakan pada penelitian ini. Sebelumnya saya mengucapkan 

terima kasih atas bantuan yang Bapak/Ibu berikan.   

B. Petunjuk Pengisian   

1. Berikanlah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai 

penilaian Bapak/Ibu terhadap adanya pengembangan media 

pembelajaran matematika dengan problem based learning 

berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan analisis 

matematis.   

2. Gunakan 2 indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman 

penilaian.   

Relevan           : Pernyataan pada angket layak tanpa perbaikan   

Tidak Relevan : Pernyataan pada angket tidak layak   
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3. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar dan saran mengenai 

setiap butir komponen penilaian  

pada kolom yang disediakan sebagai bahan perbaikan 

selanjutnya.   

C. Tabel Penilaian   

No 

  

Penilaian 

Komentar dan Saran   

Relevan   Tidak Relevan   

1           

2           

3           

4           

5           

6           

7           

8           

9           

10           

   

Atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi 

angket respon peserta didik, saya ucapkan terimakasih.   

Bandar Lampung,              2024  

Validator    

 

NIP 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 
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Lampiran 14 
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Lampiran 15 
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Lampiran 16 
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Lampiran 17 
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Lampiran 18 

Materi  Dalam Aplikasi 
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