SEMINAR NASIONAL PASCASARJANA 2020:

UNNES ISSN: 2686 6404

Mobile Android App Inventor : Meningkatkan Kemmapuan
Pemecahan Masalah Matematis Siswa dengan Menggunakan
Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning)

Ibnu Atho’illah ?, Kartono®?, Masrukan®

a Mahasiswa Universitas Negeri Semarang
b Dosen Pascasarjana UNNES

* Alamat e-mail: ibnuathoillah@students.unnes.ac.id

Abstrak

Penyebab rendahnya pemecahan masalah matematits siswa diantaranya adalah materi matematika
yang masih abstrak penyampaian yang dilakukan guru tidak menekankan pembelajaran yang
dipusatkan pada siswa. Guru tidak memanfaatkan teknologi yang sebenarnya sudah berdampingan
dengan manusia sehari-harinya. App Inventor hadir sebagai alternatif teknologi yang mudah untuk
dibuat dan digunakan, dan dengan menggunakan model pembelajaran berbasis pemberian masalah
(Problem Based Learning) akan mempermudah siswa dalam memecahkan permasalahan matematis.
Sedangkan PBL memiliki langkah-langkah: orientasi, pengorganisasian, melaksanakan tugas,
menganalisis, serta mengevaluasi pemecahan masalah yang sudah dilaksanakan. Pada akhirnya siswa
mampu memanfaatkan apikasi yang sudah dibuat dengan pendekatan masalah keseharian agar dapat
memecahkan persoalan matematik meskipun menggunakan pembelajaran daring dengan
mengabaikan pengelompokan siswa.
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1. Pendahuluan

Indonesia sebagai sebuah negara yang besar memiliki cita-cita luhur dalam
berbangsa dan bernegara. UUD ‘45 sebagai dasar berbangsa dan bernegara menyebutkan
cita-cita luhur Indonesia tercantum jelas pada pembukaan UUD ‘45 alinea empat pada
intinya tertera secara jelas agar cita-cita luhur bangsa indonesia tercapai pemerintah harus
melindungi serta mencerdaskan warganya (Grasindo, 2017). Dalam rangka mewujudkan
cita-cita luhur tersebut, pemerintah Indonesia berusaha memajukan segala bidang, salah
satunya di bidang pendidikan. Salah satu fungsi diselenggarakannya pendidikan nasional
adalah untuk membentuk karakter dan mengembangkan kemampuan warga negara
Indonesia dengan tujuan menjadi bangsa yang cerdas dan bermartabat (UU Nomor 20,
2003). Hal tersebut jelas mengerucutkan bahwa pendidikan sebagai usaha sadar untuk
membawa sebuah cita-cita luhur bangsa ini.

Globalisasi dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologinya telah

mengubah wajah pendidikan, semula pendidikan harus dilaksanakan dengan sistem
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tradisional sekarang semuanya berbasis internet of think (Liao, dkk, 2018). Akibatnya
pembelajaran bisa dilaksanakan tanpa perlu menggunakan tatap muka. Ada alternatif
lainnya dengan menggunakan blended learning, selain mengajar dengan konvensional
guru juga bisa memanfaatkan teknologi untuk menunjang pembelajaran
konvensionalnya. Hal ini sejalan dengan apa yang dituliskan (Anggraeni, 2018) bahwa
guru dapat memberikan pembelajaran dan tugasnya kepada siswa menggunakan
pembelajaran online (e-learning).

Penggunaan pembelajaran berbasis android dapat memberikan motivasi siswa
tersendiri sehingga hal ini akan meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah matematis (Hartanto, 2014). Pemilihan App Inventor sebagai media
pembelajaran bukannya tanpa alasan, selain banyak petunjuk penggunaannya
pembuatan aplikasi menggunakan App Inventor dapat dilakukan tanpa bahasa
pemprograman. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi App
Inventor akan menarik siswa dalam memahami materi.

Penggunaan app inventor ini harapannya juga untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi. Dalam hal ini sifat fungsi guru tidak hanya transfer ilmu kepada
siswa, tetapi guru sekarang diharapkan mampu mengetahui kebutuhan siswa itu sendiri.
Siswa sudah terbiasa menggunakan smartphone, apabila guru tidak bisa
memanfaatkannya berarti guru tersebut belum bisa memanfaatkan potensi siswanya.
Karena pada dasarnya siswa lebih senang dengan apa yang biasa mereka lihat, sehingga
dengan adanya pembelajaran menggunakan smartphone selain bisa membantu guru
maupun siswa saat pembelajaran daring dilakukan juga membantu memotivasi siswa
dalam memecahkan soal-soal/masalah matematis.

Kemampuan pemecahan masalah matematis sangatlah penting, hal ini
dikarenakan matematika membiasakan kita untuk berpikir kritis, sistematis, dan logis
(Masjaya & Wardono, 2018). Polya (dalam Hendikawati, 2019) berpendapat bahwa
pemecahan masalah matematis siswa dimaksudkan agar siswa mencari penyelesaian
dalam mengatasi kesulitan yang dihadapinya. Dengan dibantu dengan app inventor yang
divisualisasikan harapannya memudahkan siswa dalam pembelajaran, dan pada
akhirnya siswa tidak lagi berpikir abstrak dalam memecahkan masalah matematika.

Pengertian media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa tersebut sejalan dengan langkah-langkah model pemberian
masalah (PBL). Model pembelajaran berbasis masalah (PBL) dalam Kurikulum 2013
memiliki tahapan/sintaks sebagai berikut (Kemendikbud, 2014): (1) Peserta didik
mengorientasikan materi terhadap masalah, (2) Membimbing penyelidikan siswa secara
individu (3) Hasil karya siswa dikembangkan dan disajikan, dan (4) Proses pemecahan
masalah dianalisis dan dievaluasi.

Model pembelajaran PBL dalam hal ini mengabaikan pengelompokan siswa,
dengan asumsi pelaksanaannya saat pembelajaran daring. Model pembelajaran PBL ini
akan tepat digunakan dalam pelajaran matematika apalagi dibantu dengan teknologi
berbasis android (app inventor). Keduanya bisa ditarik benang merah dengan tujuan
agar kemampuan pemecahan masalah matematis siswa meningkat. Sehingga pada
artikel ini akan membahas Mobile Android App Inventor: Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Siswa dengan Menggunakan Model Pemberian
Masalah.
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2. Pembahasan

2.1. App Inventor

Perubahan dalam masyarakat yang lebih luas menuju gaya hidup yang lebih
berorientasi pada teknologi telah menghasilkan perubahan yang signifikan dalam cara
bermatematika. Banyak pembelajaran yang menggunakan smartphone dan internet
sebagai alat untuk mempermudah guru dan siswa saat melaksanakan pembelajaran,
terutama mata pelajaran matematika. Hal ini sejalan dengan hasil temuan penelitian oleh
(Ratnayake, 2020) bahwa program pengembangan profesional pendidik yang dirancang
untuk membantu guru mata pelajaran matematika untuk mengimplementasikan
pembelajaran menggunakan teknologi di kelas mereka atau yang biasa kita sebut dengan
E-Learning.

Aplikasi berbasis website yang dikembangkan oleh Google (app inventor)
pembuatan sangat mudah (Hakky, 2018). Guru hanya perlu melakukan drag and drop
pada website penyedia layanan untuk pembuatan aplikasi app inventornya. Pendidik
dalam hal ini guru tidak perlu belajar bahasa pemrograman atau coding saat membuat
aplikasi app inventor ini. Hal ini sangat menguntungkan bagi guru yang ingin berinovasi
dalam pembelajaran tetapi lemah dalam bahasa pemrograman sekalipun. Selebihnya
lagi keuntungan bagi guru matematika, sistem program yang digunakan dalam
pembuatan app inventor seperti logika matematika “if - then”, tentunya tidak
memerlukan banyak pengalaman dalam dunia teknologi dan informasi dalam
pembuatannya.

Pembelajaran teknologi dengan alat smartphone android menggunakan Mit App
Inventor sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan sebagai berikut: (1) Aplikasi
yang sudah dibuat bersifat offline, artinya guru/siswa saat menggunakan aplikasi ini
tidak perlu membutuhkan kuota data internet. (2) Media praktis, dalam hal ini aplikasi
yang diintegrasikan dalam smartphone bisa membuat siswa membuka aplikasinya
kapanpun dan dimanapun, bahkan saat tidak berada dalam pembelajaran siswa juga bisa
menggunakannya.

Adapun tampilan yang sudah dibuat adalah sebagai berikut:

4G LTE aill G ol OK/s &) -+ 12:59 Q@ 4CLTE 4% 1 4G LTE il G il O9K/s - 12:59 @ 4CLTE 14% 1

VEKTOR

Matematika SMK
Kelas X1 Apaitu vecor?

LKPD & Aktivitas Siswa

Operasi Vektor di R2
Sifat Operasi Vektor
Vektor pada Bidang

~ Latihan Soal

Lets Learn Togethe:

Ibnu Atho'illah :
SMK Yapenda 2 Wrd ,‘

Music

(tampilan menu awal dan menu home)
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(tampilan screen pembelajaran dengan pendekatan problem based learning)
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b. Tentukan panjang dan arah resultan vektor

meter lalu naik ke lantai 2. Anak kedua si B
dari tempat yang sama bergerak menuju timur
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jarak kedua anak tersebut pada posisi terakhir
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Tim B agar memberiuk resultan vekior = 0 pada awsl pertandingan
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Y

L
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(bentuk soal pemecahan masalah dengan pendekatan problem based learning)

Tampilan awal dibuat dengan konsep elegan, menggunakan warna gelap
diharapkan membuat siswa penasaran dengan isi didalamnya. Kemudian layar design
pembelajaran dibuat dengan memberikan pembelajaran yang disertai masalah ilustrasi
percakapan dalam kehidupan sehari-hari, dan layout menggunakan warna yang kontras
antara tulisan dengan warna background dengan alasan untuk menyamankan siswa saat
menggunakan aplikasi. Hal tersebut juga tidak jauh berbeda saat pemberian soal,
pemecahan masalah matematis siswa sesuai dengan pendekatan problem based
learning.
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2.2. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL)

PBL memiliki kelebihan dan kelemahan. Penerapan model Pembelajaran Berbasis
Masalah (PBL) memiliki beberapa kelebihan, sebagai berikut (Amir, 2009): (1) Apa
yang dipelajari siswa lebih bermakna (2) Menuntut inisiatif siswa, (3) Mengembangkan
keterampilan siswa, (4) Siswa lebih termotivasi dalam pembelajaran, (5) Peran guru
tidak lagi sebagai pusat pembelajaran tetapi sebagai fasilitator dalam pembelajaran, (6)
Tumbuhnya hubungan siswa dengan guru sebagai fasilitator. Di samping memiliki
kekuatan, model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) juga memiliki beberapa
kelemahan, diantaranya sebagai berikut: (1) Kemampuan siswa meningkat hanya secara
indovidu, (2) Menyita waktu yang banyak dalam pembelajaran, dan (3) Guru dan siswa
dalam pembelajaran akan berubah perannya. (4) Saat situasi pembelajaran daring, PBL
akan menghilangkan dinamika kelompok.

2.3. Kemampuan Pemecahan Masalah

Polya (1973) (dalam Zevenbergen, 2004) terdapat empat tahap untuk pemecahan
masalah yang mendasari sebagian besar pembelajaran matematika melalui pemecahan
masalah: (1). Memahami permasalahannya — apa masalah yang diinginkan? (2)
Menyusun rencana untuk memecahkannya. (3). Lakukan rencananya. (4). Lihatlah ke
masalah yang diinginkan, kemudian refleksikan pada solusi yang diperoleh.

Secara singkatnya langkah-langkah tersebut sering disebut sebagai sebagai “lihat,
rencana, lakukan, periksa”. Siswa perlu didukung untuk memecahkan masalah agar
memungkinkan mereka mengembangkan strategi dalam mengerjakan soal. Pemecahan
masalah dapat dibantu dengan menyusun kembali strategi yang luas untuk dipilih ketika
menghadapi masalah yang berbeda. Maka dari itu pembelajaran berbasis memecahkan
masalah merupakan pembelajaran yang membutuhkan kemampuan berpikir yang cukup
keras sehingga jawabannya tidak langsung seketika diketahui karena butuh proses
panjang untuk menyelesaikannya.

Moses (1990) (dalam zevenbergen, 2004) untuk membuat asesmen pemecahan
masalah diperlukan prosedur yang tepat agar siswa dapat memecahkannya. (1)
Fokuskan perhatian siswa pada informasi inti yang akan dimuat dalam masalah. (2)
Mulailah asesmen atau pembelajaran dengan konsep atau gagasan yang populer. (3)
Minimalisisr penggunaan masalah yang ambigu (tidak jelas) tetapi tidak menutup
kemungkinan untuk membuat permasalahan yang “open ended”, dan (4) Himbaulah
siswa untuk menetapkan pembatasan masalahnya terhadap apa yang dikerjakan.
Walaupun begitu alangkah baiknya jika kita memberikan permasalahan yang acak.
Dalam artian adakalanya satu butir soal kita berikan dengan jenis soal yang sudah biasa
dipecahkan, pada butir soal lain kita memberikannya dengan jenis soal yang tipe “open
ended” (jarang dimunculkan sebagai soal).

3. Simpulan

Berdasarkan penggunaan app inventor dengan model pembelajaran Berbasis
Masalah (PBL) harapannya dapat kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
dapat meningkat. Hal tersebut didukung jika guru dan siswa sama-sama aktif dan bersikap
positif (berpikir bahwa pembelajaran berbasis masalah), dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa. Dalam hal ini guru tidak serta lepas tangan setelah
memberikan aplikasi inventor kepada siswa namun memberikan arahan yang tepat jika
terdapat kekeliruan pada diri siswa. Demikian juga pada siswa, harapannya siswa mampu
memanfaatkan aplikasi yang sudah dibuat dengan pendekatan masalah keseharian agar

631



Atho’illah, Ibnu., Kartono ,Masrukan.

dapat memecahkan persoalan matematik yang abstrak meskipun dilaksanakan saat
pembelajaran daring.
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