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 Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

aplikasi pembelajaran MathApp dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik. Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian eksperimen 

dengan menggunakan desain penelitian pretest posttest control group design. Populasi 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X SMA Negeri 1 

Pengasih. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X 

MIPA 2 dan X MIPA 4. Pemilihan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik 

purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan menggunakan 

observasi, wawancara, dan penyebaran soal pretest dan posttest kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik pada materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

Hipotesis penelitian ini adalah penggunaan aplikasi pembelajaran Mathapp berbasis 

android dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik daripada 

pembelajaran langsung tanpa menggunakan aplikasi pembelajaran MathApp. Hasil 

dari penelitian ini adalah penggunaan aplikasi pembelajaran MathApp yang memuat 

indikator kemampuan pemecahan masalah terbukti efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Kesimpulan ini didapatkan 

berdasarkan hasil uji statistik yaitu uji Wilcoxon Signed Rank Test dimana hasil uji 

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki sig. 2 tailed < 0,05, uji Mann-
Whitney U Test dimana memiiki sig. 2 tailed < 0,05, dan uji perbedaan rata-rata yang 

menunjukkan peningkatan di kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu 55,16 dan 

28,58 yang menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi pembelajaran 

MathApp lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik daripada pembelajaran tanpa menggunakan aplikasi pembelajaran MathApp. 

Abstract:  The purpose of this study was to determine the effectiveness of using the 
MathApp learning application in improving students' problem solving abilities. This 
type of research was experimental research using a pretest posttest control group 
design. The population used in this study were students of class X SMA Negeri 1 
Pengasih. The sample used in this study were students in class X MIPA 2 and X MIPA 
4. The sample selection was carried out using a purposive sampling technique. The 
data collection technique used was observation, interviews, and the distribution of 
pretest and posttest questions on students' problem solving abilities in the material 
system of equations of three linear variables. The research hypothesis is that the use of 
the Android-based Mathapp learning application can improve students' problem-
solving skills rather than direct learning without using the MathApp learning 
application. The results of this study are the use of the MathApp learning application 
which contains indicators of problem-solving abilities that have proven to be effective in 
improving students' problem-solving abilities. This conclusion was obtained based on 
the results of statistical tests, namely the Wilcoxon Signed Rank Test where the test 
results from the experimental class and the control class had sig. 2 tailed <0.05, Mann-
Whitney U Test which has sig. 2 tailed < 0.05, and the average difference test shows an 
increase in the experimental class and control class, namely 55.16 and 28.58 which 
shows that that learning using the MathApp learning application is more effective in 
improving students' problem solving abilities than learning without using the MathApp 
learning application. 
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A. LATAR BELAKANG  

Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak 

bisa dihindari dalam kehidupan ini (Ngafifi, 2014). 

Dengan kemajuan tersebut, pasti akan menimbulkan 

dampak positif dan juga dampak negatif (Syifa et al., 

2019). Sebagai pendidik, kita harus bisa 

memanfaatkan kemajuan teknologi tersebut dan 

mengintegrasikannya dalam pembelajaran 

(Nasution, 2020). Banyak sekali mata pelajaran yang 

ada di Indonesia yang memerlukan bantuan 

teknologi, salah satunya adalah matematika (Hikmah, 

2020). Matematika menjadi salah satu mata 

pelajaran yang membutuhkan bantuan teknologi 

dikarenakan matematika menjadi mata pelajaran 

yang sangat sulit dan abstrak (Utami & Cahyono, 

2020). Kesulitan ini dirasakan oleh peserta didik 

abstraknya matematika yang ditunjukkan dalam 

materi bilangan, simbol, dan istilah-istilah, serta 

berbagai perumpamaan (Lisa, 2016). Teknologi yang 

diterapkan dan diintegrasikan dalam pembelajaran 

matematika diharapkan bisa menjembatani peserta 

didik dengan matematika itu sendiri dan dapat 

membantu peserta didik dalam mengatasi kesulitan 

yang ada pada matematika (Kurniawati, 2018; 

Suwastarini, 2015).  

Dalam mempelajari matematika, salah satu 

kemampuan yang perlu dikuasai peserta didik 

adalah kemampuan pemecahan masalah (Delyana, 

2015). Kemampuan pemecahan masalah adalah 

kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh peserta 

didik guna membantu peserta didik dalam 

menyelesaikan dan memecahkan masalah 

matematika serta dapat menerapkan di kehidupan 

sehari-hari (Widyastuti & Airlanda, 2021; 

Yustianingsih et al., 2017). Kemampuan pemecahan 

masalah memiliki indikator yaitu: (a) memahami 

masalah; (b) merencanakan penyelesaian; (c) 

menyelesaikan masalah; (d) memeriksa kembali 

(Dwianjani et al, 2018). Dengan melihat indikator 

kemampuan pemecahan masalah, dapat diketahui 

bahwa kemampuan pemecahan masalah sangat 

penting untuk dikuasai peserta didik (Akbar et al., 

2018). berdasarkan hasil tes kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik kelas X di SMA 

Negeri 1 Pengasih menunjukkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik kelas X di SMA 

Negeri 1 Pengasih masih rendah. Dari total 72 

peserta didik yang mengerjakan tes kemampuan 

pemecahan masalah, terdapat 17% peserta didik 

yang memiliki kemampuan pemecahan masalah 

yang rendah, 68% peserta didik yang memiliki 

kemampuan pemecahan masalah sedang, dan 15% 

peserta didik yang memiliki kemampuan pemecahan 

masalah tinggi. Ditambah lagi, berdasarkan nilai tes 

kemampuan pemecahan masalah, hanya 4 peserta 

didik melebihi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yang ditentukan SMA Negeri 1 Pengasih yaitu 70. 

Oleh karena itu, kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Pengasih 

masih perlu ditingkatkan. 

Dengan pentingnya kemampuan pemecahan 

masalah serta masih diperlukannya peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah, maka 

diperlukannya suatu media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik (Norhayati et al., 2018). Salah 

satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah adalah aplikasi 

pembelajaran berbasis android (Mahuda et al., 2021). 

Android sendiri merupakan sebuah sistem operasi 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup 

sistem operasi, middlewere, dan aplikasi (Azis et al., 

2020). Pemilihan android sebagai basis dari aplikasi 

pembelajaran yang akan dikembangkan berdasarkan 

dari sifat android yang open source dimana itu dapat 

memudahkan peneliti dalam pengembangan aplikasi 

pembelajaran (Erlinda & Masriadi, 2020; Juliawan et 

al., 2018). Selain itu, pemilihan aplikasi 

pembelajaran berbasis android ini didasari oleh 

peraturan di SMA Negeri 1 Pengasih yang 

memperbolehkan peserta didik untuk membawa dan 

mengoperasikannya di dalam proses pembelajaran. 

Hal ini diketahui berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru mata pelajaran di SMA Negeri 1 

Pengasih serta hasil dari observasi yang dilakukan 

pada saat kelas berlangsung. 

Aplikasi berbasis android yang akan 

dikembangkan adalah aplikasi pembelajaran 

MathApp. Aplikasi pembelajaran MathApp adalah 

aplikasi berbasis android yang dikembangkan untuk 

membantu peserta didik dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

Aplikasi pembelajaran MathApp dikembangkan 

untuk materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

Pemilihan materi sistem persamaan linear tiga 

variabel karena materi sistem persamaan tiga 

variabel masih dianggap sulit oleh peserta didik 
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(Ramadhani & Firmansyah, 2021; Kinanti et al., 

2021). Aplikasi pembelajaran MathApp 

dikembangkan dengan berbatuan software Microsoft 

Power Point, iSpring, dan Website 2 Apk. 

Beberapa hasil penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa media pembelajaran efektif 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik (Ambarwati, 2019; Hodiyanto 

et al., 2020). Terlebih lagi, terdapat penelitian 

terdahulu yang menyebutkan bahwa aplikasi 

pembelajaran berbasis android efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik (Mahuda et al., 2021; Nuryadi, 2019). 

Yang membedakan penelitian ini dengan penelitian 

terdahulu adalah penggunaan aplikasi berbasis 

android serta pengembangan pada materi sistem 

persamaan linear tiga variabel belum pernah 

dilakukan di SMA Negeri 1 Pengasih. Maka dari itu, 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan aplikasi pembelajaran 

MathApp dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah 

penelitian eksperimen dengan menggunakan desain 

penelitian pretest posttest control group design. 

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Pengasih. Sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta 

didik kelas X MIPA 2 dan X MIPA 4. Pemilihan 

sampel dilakukan dengan menggunakan teknik 

purposive sampling dimana pemilihan dilakukan 

dengan menggunakan rata-rata hasil Penilaian 

Tengah Semester (PTS) semester ganjil. Pada kelas 

eksperimen diberikan perlakuan dengan 

pembelajaran menggunakan aplikasi pembelajaran 

MathApp berbasis android, sedangkan pada kelas 

kontrol menggunakan pembelajaran langsung tanpa 

menggunakan aplikasi pembelajaran MathApp 

berbasis android. Intrumen yang digunakan pada 

penelitian ini adalah soal pretest dan posttest 

kemampuan pemecahan masalah dan aplikasi 

pembelajaran MathApp berbasis android. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan menggunakan 

observasi, wawancara, dan penyebaran soal pretest 

dan posttest kemampuan pemecahan masalah. 

Hipotesis penelitian ini adalah penggunaan aplikasi 

pembelajaran Mathapp berbasis android dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik daripada pembelajaran tanpa 

menggunakan aplikasi pembelajaran MathApp. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah adalah: (1) Uji Normalitas dan 

Homogenitas (2) Paired Sample T-Test; (3) 

Independent Sample T-Test; dan (4) Uji perbedaan 

rata-rata. Teknik analisis data tersebut digunakan 

jika data memenuhi uji prasyarat, yaitu uji 

normalitas dan uji homogenitas. Jika tidak 

memenuhi uji prasyarat, maka akan digunakan 

teknik analisis data uji statistika non parametrik. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu: (1) Uji 

Normalitas dan Homogenitas (2) Wilcoxon Ranked-

Signed Test; (3) Mann-Whitney U Test dan (4) Uji 

perbedaan rata-rata. Level signifikasi yang 

digunakan adalah 0,05. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Efektivitas dari aplikasi pembelajaran MathApp 
akan dilihat dari hasil pretest dan posttest 
kemampuan pemecahan masalah pada materi sistem 
persamaan linear tiga variabel. Pretest diberikan 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol pada 
tanggal 14 Oktober 2022 dan posttest diberikan pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol pada tanggal 4 
November 2022. Untuk mendapatkan kesimpulan 
apakah aplikasi pembelajaran MathApp dapat 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah atau 
tidak, akan dilakukan analisis data menggunakan 
bantuan software SPSS Statistic 25 untuk 
mendapatkan kesimpulan tentang efektivitas 
penggunaan aplikasi pembelajaran MathApp. 
Langkah-langkah analisis yang dilakukan adalah 
sebagai berikut: 

1. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat yang digunakan adalah adalah 

uji normalitas dan uji homogenitas. Uji prasyarat 

ini digunakan pada data pretest dan data posttest 

untuk mengetahui apakah data tersebut normal 

dan homogen. 

a. Uji Normalitas 
Uji normalitas menggunakan software SPSS 

Statistic 25 dengan uji normalitas Shapiro Wilk. 
Hasil dari pretest dan posttest uji normalitas 
dari kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 
dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 
Data Nilai Sig. Kategori 

Pretest Kelas 
Eksperimen 

0,000 
Tidak 

Normal 
Posttest Kelas 
Eksperimen 

0,000 
Tidak 

Normal 
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Pretest Kelas 
Kontrol 

0,387 Normal 

Posttest Kelas 
Kontrol 

0,000 
Tidak 

Normal 

  
Untuk mengetahui distribusi normal atau 

tidaknya data, nilai signifikasi yang harus 

didapatkan harus lebih besar dari 0,05 (>0,05). 

Berdasarkan Tabel 1, bahwa nilai pretest dan 

posttest kemampuan pemecahan masalah 

semua tidak terdistribusi normal kecuali data 

pretest kemampuan pemecahan masalah kelas 

kontrol. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas menggunakan software 

SPSS Statistic 25 dengan uji homogenitas 

Levene Statistic. Hasil dari pretest dan posttest 

uji homogenitas dari kelas eksperimen dan 

kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas 

Data Nilai Sig. Kategori 
Pretest 0,242 Homogen 
Posttest  0,000 Tidak Homogen 

 

Untuk mengetahui homogen atau 

tidaknya data, nilai signifikasi yang harus 

didapatkan harus lebih besar dari 0,05 

(>0,05). Berdasarkan Tabel 2, bahwa nilai 

pretest kemampuan pemecahan masalah 

homogen dan nilai posttest kemampuan 

pemecahan masalah tidak homogen. 

Hasil uji prasyarat di atas dapat disimpulkan 

bahwa nilai pretest dan posttest dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol terdapat data yang 

tidak normal dan tidak homogen. Maka dari itu, 

uji prasyarat tidak terpenuhi. Oleh sebab itu, 

untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

aplikasi pembelajaran MathApp, data pretest dan 

posttest akan di analisis menggunakan uji statistik 

non parametrik dan uji perbedaan rata-rata. 

 

2. Uji Efektivitas 
a. Uji Wilxocon Signed Rank Test 

Uji Wilcoxon Signed Rank Test adalah 
salah satu bagian dari uji non parametrik 
yang bertujuan untuk mengetahui apakah 
terdapat perbedaan rata-rata antara dua 
sampel yang saling berpasangan. Uji 
Wilcoxon Signed Rank Test ini juga 
bertujuan untuk mengetahui adanya 
pengaruh atau tidak dari perlakuan yang 
telah dilakukan. Pengujian Wilcoxon 

Signed Rank Test menggunakan software 
SPSS 25. Berikut merupakan hasil dari uji 
Wilcoxon Signed Rank Test: 
1) Pengaruh Pembelajaran Matematika 

Menggunakan Aplikasi Pembelajaran 
MathApp Terhadap Kemampuan 
Pemecahan Masalah 

Pengujian ini dilakukan dengan 
menggunakan data pretest dan 
posttest kemampuan pemecahan 
masalah kelas eksperimen. Hasil 
pengujian dapat dilihat pada Tabel 3 
berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji Kelas Eksperimen 

Pretest-Posttest Kelas Eksperimen 
Z -5,236 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

 
Berdasarkan Tabel 3 

menunjukkan bahwa sig. 2 tailed < 
0,05 maka ada peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah di 
kelas eksperimen sebelum dan 
sesudah penerapan pembelajaran 
menggunakan aplikasi pembelajaran 
MathApp. 

2) Pengaruh Pembelajaran Matematika 
Tanpa Menggunakan Aplikasi 
Pembelajaran MathApp Terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah 

Pengujian ini dilakukan dengan 
menggunakan data pretest dan 
posttest kemampuan pemecahan 
masalah kelas kontrol. Hasil 
pengujian dapat dilihat pada Tabel 4 
berikut: 

Tabel 4. Hasil Uji Kelas Kontrol 

Pretest-Posttest Kelas Kontrol 
Z -4,997 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

 
Berdasarkan Tabel 4 

menunjukkan bahwa sig. 2 tailed < 
0,05 maka ada peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah di 
kelas kontrol sebelum dan sesudah 
penerapan pembelajaran tanpa 
menggunakan aplikasi pembelajaran 
MathApp. 

b. Uji Mann-Whitney U Test 
Uji Mann-Whitney U Test adalah salah 

satu bagian dari uji non parametrik yang 
bertujuan untuk mengetahui manakah 
pembelajaran yang lebih efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah dan minat belajar peserta didik. 
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Uji Mann-Whitney U Test akan 
menggunakan data posttest kelas kontrol 
dan kelas eksperimen. Pengujian Mann-
Whitney U Test menggunakan software 
SPSS 25. Uji Mann-Whitney U Test pada 
kemampuan pemecahan masalah akan 
menggunakan posttest kemampuan 
pemecahan masalah. Hasil uji Mann-
Whitney U Test pada kemampuan 
pemecahan masalah dapat dilihat pada 
Tabel 5 berikut: 

Tabel 4. Hasil Uji Mann-Whitney 

Hasil Posttest  
Mann-Whitney U 447,500 

Wilcoxon W 1113,500 
Z -4,997 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

 
Berdasarkan Tabel 4 menunjukkan 

bahwa sig. 2 tailed < 0,05 maka dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran 
menggunakan aplikasi pembelajaran 
MathApp lebih efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik daripada 
pembelajaran tanpa menggunakan 
aplikasi pembelajaran MathApp. 

c. Uji Perbedaan Rata-rata 
Selain menggunakan uji Wilcoxon 

Signed Rank Test dan uji Mann-Whitney U 
Test untuk uji efektivitas, akan dilakukan 
juga perbandingan peningkatan rata-rata 
di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji 
perbandingan peningkatan rata-rata akan 
dilakukan dengan menggunakan data 
pretest dan posstest kemampuan 
pemecahan masalah. Hasil perhitungan 
perbedaan peningkatan rata-rata di kelas 
pretest dan kelas posttest untuk 
kemampuan pemecahan masalah dapat 
dilihat pada Tabel 5 berikut: 

Tabel 5. Statistik Hasil Pretest dan Posttest 

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Aspek 
Kelas 

Eksperimen 
Kelas 

Kontrol 

Rata-rata 
Nilai 

Pretest: 
38,31 

Posttest: 
93,47 

Pretest: 
52,39 

Posttest: 
80,97 

Rata-rata 
Peningkatan 

55,16 28,58 

Tabel 9 menunjukkan bahwa kelas 
kontrol mengalami peningkatan nilai 
dengan rata-rata peningkatan adalah 
28,58 sedangkan kelas eksperimen 
mengalami peningkatan nilai dengan rata-
rata peningkatan adalah 55,16. Dengan 

hasil ini, dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran menggunakan aplikasi 
pembelajaran MathApp lebih efektif 
dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik. 

Berdasarkan hasil uji efektivitas yang telah 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
aplikasi pembelajaran MathApp dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah. Untuk melihat 
lebih jelas perbedaan peningkatan rata-rata pretest 
dan posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol, 
disajikan Gambar 1 berikut: 

Gambar 1. Perbedaan Peningkatan Rata-rata  

 
Gambar 1 yang disajikan memperlihatkan 

peningkatan yang signifikan pada kelas eksperimen 
yang menggunakan aplikasi pembelajaran MathApp. 
Hal ini dikarenakan aplikasi pembelajaran MathApp 
memuat indikator pemecahan masalah, yaitu: (a) 
memahami masalah; (b) merencanakan 
penyelesaian; (c) menyelesaikan masalah; (d) 
memeriksa kembali. Berdasarkan hasil ini, maka 
penggunaan aplikasi pembelajaran MathApp efektif 
digunakan untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik. 

 
D. SIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan aplikasi pembelajaran MathApp yang 

memuat indikator kemampuan pemecahan masalah 

terbukti efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik. Kesimpulan ini 

didapatkan berdasarkan hasil uji statistik yaitu uji 

Wilcoxon Signed Rank Test dimana hasil uji dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol memiliki sig. 2 tailed < 

0,05, uji Mann-Whitney U Test dimana memiiki sig. 2 

tailed < 0,05, dan uji perbedaan rata-rata yang 

menunjukkan peningkatan di kelas eksperimen dan 

kelas kontrol yaitu 55,16 dan 28,58 yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan 

aplikasi pembelajaran MathApp lebih efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik daripada pembelajaran tanpa 

menggunakan aplikasi pembelajaran MathApp. 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah untuk 

melakukan penelitian dengan skala yang lebih besar 

sehingga mendapatkan hasil yang lebih akurat. 
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