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ABSTRACT

Mathematical reasoning influences the understanding of learning materials.
However, students' mathematical reasoning skills are still low, especially in
geometry. One way to address the low level of mathematical reasoning skills in
geometry is through innovative learning media. Therefore, this study aims to
develop learning media that provide interactive learning access so the students
can learn independently. The development method uses the Software
Development Life Cycle (SLDC) Prototyping model, which includes
requirement analysis, building prototype, and testing and refinement. The
application was designed with integrated gamification features, such as
missions and challenges, to increase student motivation and understanding.
The application was tested through two stages, namely blackbox testing and
compatibility testing. The blackbox test results showed that all the main
functions in the application operated properly and met the designed
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specifications. The hardware compatibility test results also showed that the
application could operate properly on all devices. These results indicate that the
application runs well and is suitable for use.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan di abad ke-21 menuntut pengembangan sumber daya manusia yang
berkualitas, yang diwujudkan melalui penguasaan berbagai keterampilan belajar dan
kemampuan berpikir tingkat tinggi (Mardhiyah dkk., 2021; Sumarwati dkk., 2020). Dalam
kerangka ini, matematika merupakan salah satu pilar utama dalam struktur pendidikan
formal yang berfungsi membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis, analitis, dan
sistematis (Afifah dkk., 2025). Salah satu aspek paling penting dan fundamental dalam
pembelajaran matematika adalah kemampuan pemahaman matematis (Milah dkk., 2023).
Kemampuan pemahaman matematis menjadi landasan esensial bagi siswa untuk dapat
menguasai konsep-konsep matematika lebih lanjut (Wulansari dkk., 2021) dan membangun
kemampuan koneksi matematis antar konsep (Pakpahan dkk., 2022). Hasil penelitian Hikmah
& Saputra (2023) menunjukkan adanya korelasi yang signifikan antara pemahaman matematis
siswa dengan hasil belajar matematika yang mereka capai.

Meskipun pemahaman matematis memegang peranan krusial, berbagai studi dan
laporan menunjukkan bahwa pencapaiannya di Indonesia masih berada pada level yang
mengkhawatirkan (Larasati & Widyasari, 2021). Sejumlah penelitian menyimpulkan bahwa
kemampuan pemahaman konsep matematika siswa di Indonesia masih tergolong rendah
(Khairunnisa, Gozali, & Juandi, 2022). Hal ini selaras dengan hasil studi internasional seperti
Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022, yang menunjukkan skor
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matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata, yaitu 366 dengan peringkat ke-
70 dari 80 negara peserta (OECD, 2023). Skor yang rendah tersebut mengindikasikan adanya
kelemahan fundamental dalam pemahaman konsep dan penerapannya dalam konteks yang
beragam (Kemendikbudristek, 2023; OECD, 2023). Salah satu cabang matematika yang sering
dianggap sulit dan menuntut pemahaman konsep mendalam adalah geometri (Putra dkk.,
2023). Kesulitan ini seringkali berkaitan dengan kemampuan spasial siswa (Khofifah dkk.,
2022) serta pemahaman konsep-konsep abstrak seperti transformasi geometri (Elvi dkk.,
2021).

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi yang dapat merangsang perhatian dan minat siswa
untuk belajar (Papadakis dkk., 2021). Pemilihan media yang baik dapat membantu
transformasi pengetahuan secara lebih mudah dan nyata (Machfud, 2021). Seiring dengan era
Society 5.0, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak dapat dipungkiri membawa
perubahan ke arah yang lebih baik dalam hal efektivitas dan efisiensi (Saputra dkk., 2023).
Salah satu bentuknya yang modern dan unik adalah mobile learning (Criollo-C dkk., 2021),
yaitu jenis pembelajaran yang menyajikan konten melalui perangkat nirkabel seperti
smartphone dan menawarkan fleksibilitas akses informasi di mana saja dan kapan saja
(Wahyuni dkk., 2022).

Berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas media digital dalam meningkatkan
pemahaman matematis. Sebagai contoh, salah satu perangkat lunak yang populer digunakan
adalah GeoGebra. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan GeoGebra dalam
pembelajaran matematika dapat berpengaruh positif terhadap kemampuan pemahaman
konsep siswa (Aien dkk., 2025). Sifat dinamis dan visual dari GeoGebra membantu siswa
dalam memvisualisasikan objek-objek geometri yang abstrak, sehingga memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik terhadap materi seperti transformasi geometri (Elvi dkk., 2021).

Berdasarkan masalah rendahnya pemahaman matematis siswa (OECD, 2023) dan
adanya kesenjangan penelitian terkait pengembangan media (Khairunnisa, Gozali, & Juandi,
2022), maka tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran
matematika berbasis mobile learning untuk membantu siswa meningkatkan kemampuan
pemahaman matematis khususnya pada materi geometri. Penelitian ini berfokus pada
pengembangan media pembelajaran digital yang interaktif, efektif, dan efisien. Melalui media
ini, diharapkan siswa tidak hanya terbantu saat belajar di kelas, tetapi juga mampu belajar
secara mandiri kapan pun dan di mana pun.

2. METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Software Development Life Cycle (SDLC) dengan
model prototyping. Model ini dipilih karena sesuai untuk pengembangan aplikasi
pembelajaran yang masih berada pada tahap perancangan, di mana kebutuhan pengguna
dapat berubah atau disesuaikan berdasarkan hasil uji coba. Model Prototyping
memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara iteratif, yakni model awal
(prototype) dievaluasi dan diperbaiki secara berulang kali sampai diperoleh hasil akhir yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Menurut Kendall & Kendall (2010) model prototyping
terdiri atas tiga tahap, diantaranya requirement analysis, build prototype, serta testing and
refinement.
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2.1 Requirement Analysis

Tahap ini mencakup proses pengumpulan kebutuhan untuk perancangan sistem
secara menyeluruh serta analisis sistem guna menetapkan tujuan pembuatan, target yang
ingin dicapai, dan batasan ruang lingkup sistem.

2.2 Build Prototype

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan sekaligus pembuatan prorotipe sistem.
Prototype yang dikembangkan mencakup pembuatan flowchart, desain user interface (UI),
serta desain user experience (UX). Pada tahap ini juga digunakan Android Studio dan bahasa
pemrograman Java Script sebagai alat utama dalam mengembangkan aplikasi.

2.3 Testing and Refinement

Tahap testing mencakup kegiatan pengujian perangkat lunak untuk memastikan
bahwa aplikasi bekerja sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan dan bebas dari
kesalahan dalam fungsinya. Uji ini dilakukan dengan melibatkan beberapa pengguna untuk
memberikan umpan balik terhadap prototipe yang telah dibuat. Selanjutnya pada tahap
refinement atau penyempurnaan dilakukan revisi hingga mencapai hasil akhir yang sesuai
dengan kebutuhan.

3 HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Desain Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Geometri MathScape

Pengembangan aplikasi pembelajaran mandiri MathScape memungkinkan peserta
didik untuk melakukan belajar secara mandiri melalui jaringan internet. Aplikasi ini
memungkinkan pengguna untuk mengakses bahan ajar secara online dan memahami materi
dengan lebih efektif melalui permainan yang ada di dalamnya.
Berikut ini merupakan tampilan aplikasi MathScape:

a. Tampilan utama

a
(»)

MATHSCAPE

MASUK

Dattar sekarang!

Gambar 1. Halaman Utama Aplikasi MathScape
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Tampilan utama berupa halaman perkenalan yang memuat informasi pengguna.

Pada halman pertama, pengguna diminta untuk mengisikan data diri terlebih dahulu
sebelum login.
b. Tampilan menu

Patunjuk .
onsiruksi Laber Bormin

Gambar 2. Menu Utama Aplikasi MathScape
Halaman ini berisikan 4 fitur utama yang ditawarkan oleh aplikasi MathScape

diantaranya Peta Konstruksi, Lahan Syarat, Petunjuk Konstruksi, dan Lahan Bermain.
c. Peta Konstruksi

PETA KONSTRUKSI

Juan Sembe ajarmn & Kampetens!

TUJUAN PEMBELAJARAN

Gambar 3. Fitur Peta Konstruksi Aplikasi MathScape
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Halaman ini berisi Capaian Pembelajaran, Kompetensi Dasar, dan Tujuan
Pembelajaran, dimana ketiga hal ini akan mengarahkan pengguna pada tujuan yang
akan dicapai dalam pembelajaran.

d. Lahan Syarat

e.

2:018 0 A 88 Rl 13%

< LAHAN SYARAT

=c Kemapu: - 'r3s{EBTcmen

Soal 4 dakis

Sudut yang besamya 90 disebut sudut?

[ O s ) }
’ ) Tumpu
[o °J
© Jawaban salah!

Berjclazan: Sucat sikuku mermiki bezs tepat 91

SOAL BERIKUTNYA >

Gambar 4. Fitur Lahan Syarat Aplikasi MathScape
Halaman ini berisi kemampuan prasyarat yang harus dipenuhi pengguna terlebih
dahulu sebelum melakukan konstruksi bangunan pada fitur setelahnya. Dengan
menu Lahan Syarat, guru dapat mengetahui bahwa peserta didik selaku pengguna
nantinya mampu menerima materi selanjutnya atau tidak. Selain itu, menu Lahan

Syarat juga bisa digunakan oleh guru sebagai asesmen diagnostik.

Petunjuk Konstruksi

210120 A

< PETUNJUK KONSTRUKSI

TIANG RUMAH

Tiang kayu yang kuat menopang seluruh
struktur rumah Dayak

Langkah Konstruksi:

0 Pilih kayu yang kuat dan tahan
lama

° Ukur tinggi tiang sesual desain
o Pasang tiang di atas pondasi

M Pastikon tiang tegak lurus

Sebelu
mnya

Gambar 5. Fitur Petunjuk Konstruksi Aplikasi MathScape
Halaman ini berisi materi yang akan dipelajari pada aplikasi MathScape. Materi ini
nantinya dapat menjadi petunjuk bagi pengguna dalam menyelesaikan misi dan
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tantangan yang ada pada permainan. Dengan berbekal petunjuk/ materi yang
matang, diharapkan peserta didik atau pengguna mampu menyelesaikan tantangan
dengan baik.

f. Lahan Bermain

< LAHAN BERMAIN

GAME KONSTRUKS!
RUMAH ADAT BETANG

(© CARABERMAIN

1. Drag & Drop
-

o 2 SusunBerurutan

M, KOMPONEN KONSTRUKS!

Fendast Tana 1 Teeaz | v

» MULAI KONSTRUKSI

Gambar 6. Fitur Lahan Bermain Aplikasi MathScape
Halaman ini berisi tantangan yang harus pengguna selesaikan yakni
mengonstruksi bangunan rumah adat betang sesuai dengan bekal dari petunjuk yang
telah diterima pada fitur sebelumnya. Pada fitur ini, kemampuan berpikir kritis,
kreatif dan penyelesaian masalah pengguna akan diuji melalui langkah-langkah
mengonstruksi bangunan yang diminta.

3.2 Pengujian BlackBox
Pengujian BlackBox merupakan suatu teknik pengujian software yang berfokus pada
fungsi aplikasi tanpa melihat detail kode sumber, jalur pemrograman, atau struktur
internalnya. Berikut adalah tabel pada perancangan pengujian blackbox:
Tabel 1. Perancangan Pengujian BlackBox

No Pengujian Hasil Status
.. Jika pengguna dapat mengakses
1 Per.lgu] 1.an aplikasi, maka aplikasi dapat terakses Berhasil
aplikasi )
dan langsung masuk ke halaman login
ik h ] k
) Pengujian login Jika pengguna sudah dapat login maka Berhasil
pengguna dapat masuk ke menu utama
3 Pengujian MeneTrTlPﬂke.m halaman utama yang Berhasil
halaman utama  memiliki 4 fitur
Peneuiian peta Menampilkan halaman yang berisi
4 gtian p Capaian Pembelajaran, Kompetensi Berhasil

konstruksi
onstruksi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran
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No Pengujian Hasil Status

Tk I —
Pengujian lahan Menampilkan soal pretest yang berisi

5 svarat materi prasyarat sebelum mendapatkan Berhasil
Y materi inti

P ..

6 pi?ugr?li e;(n Menampilkan pet.unjuk I')ejnggunaan Berhasil

. dalam menyelesaikan misi

konstruksi

- Petun]}lk lahan MenamPllkan misi yang harus Berhasil
bermain diselesaikan oleh pengguna
Pengujian Jika pengguna sudah berada pada menu

3 kembali ke /}Izang d1p51h dan menekan tolbol Berhasil
halaman kembali”, maka pengguna akan
sebelumnya kembali ke halaman sebelumnya

Hasil pengujian blackbox yang telah dilakukan menunjukkan bahwa semua fungsi
utama dalam aplikasi beroperasi dengan baik dan telah memenuhi spesifikasi yang dirancang.
Seluruh fitur penting dapat digunakan serta mampu berjalan sebagaimana mestinya.

3.3 Pengujian Kompatibilitas

Pengujian kompatibilitas merupakan proses yang bertujuan untuk memastikan bahwa
aplikasi dapat berjalan dan menyesuaikan diri dengan baik pada berbagai perangkat. Di sini
dilakukan pengujian berbagai perangkat, data uji kompabilitas disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Uji Kompatibilitas Hardware

No Perangkat Versi Ukuran layar Hasil
1 Realme C12 Android 11 6,5 inci Berhasil
Infinix
A id 1 ,78 inci Berhasil
Note 50 Pro ndroid 15 6,78 inci erhasi
Gij::’yug . Android 13 6,5 inci Berhasil

Tabel 2 menunjukkan bahwa pengujian kompatibilitas hardware telah dilakukan pada
tiga jenis perangkat yang yang berbeda. Pengujian tersebut meliputi beragam kombinasi
perangkat, versi sistem operasi, serta variasi ukuran layar. Semua pengujian memberikan hasil
yang sesuai, menandakan bahwa aplikasi memiliki tingkat kompabilitas yang tinggi dan
dapat berfungsi dengan baik di berbagai perangkat, versi, dan ukuran layar.

4 KESIMPULAN

Pengembangan aplikasi MathScape sebagai aplikasi media pembelajaran matematika
pada materi geometri berhasil diimplementasikan dan diuji. Aplikasi ini terbukti berjalan
dengan baik dan dapat diimplementasikan untuk siswa SMP. Kelayakan tersebut dibuktikan
melalui serangkaian pengujian menyeluruh, mulai dari uji blackbox yang memastikan seluruh
fitur bekerja sesuai rancangan, hingga uji kompatibilitas yang menunjukkan kestabilan
aplikasi pada berbagai jenis perangkat. Selain itu, adanya MathScape berfungsi sebagai sarana
belajar yang interaktif dan efisien, memungkinkan siswa untuk belajar mandiri kapan pun
dan dimana pun.
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