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Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan numerasi siswa dalam 

menyelesaikan masalah kontekstual pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) serta 

keterbatasan media pembelajaran yang mendukung visualisasi konsep. Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengidentifikasi aspek kebutuhan pengembangan media Android Xploremath untuk meningkatkan 

pemahaman konsep dan kemampuan numerasi siswa secara efektif. Metode yang digunakan adalah 

deskriptif kualitatif dengan teknik wawancara, observasi, dan dokumentasi terhadap guru, siswa, dan 

wakil kepala sekolah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android 

dibutuhkan untuk menyajikan pembelajaran SPLTV secara interaktif, fleksibel, dan kontekstual, sehingga 

mampu memfasilitasi peningkatan numerasi siswa. Implikasi dari hasil ini menjadi landasan penting 

dalam merancang media digital berbasis Android yang sesuai kebutuhan dan mendukung pembelajaran 

bermakna di era teknologi. 

 

Kata Kunci : Kemampuan Numerasi, Media Pembelajaran Xploremath, Sistem Persamaan Linear Tiga 

Variabel 

 

 
1. Pendahuluan  

Kemampuan numerasi dalam materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

(SPLTV) mencakup keterampilan dalam memahami konsep, menginterpretasikan 

informasi matematika, serta menerapkan strategi pemecahan masalah secara logis dan 

sistematis. Xiao et al. (2019) menyatakan bahwa kemampuan ini dapat dianalisis 

melalui indikator memahami masalah, merencanakan solusi, menyelesaikan sesuai 

rencana, dan memeriksa hasil, dengan capaian tertinggi pada pemahaman masalah. 

Kemampuan numerasi dianalisis berdasarkan empat indikator, dengan capaian tertinggi 

pada pemahaman masalah.  Chu et al. (2024) menunjukkan bahwa pendekatan STEAM 

dalam pembelajaran SPLTV mampu meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

siswa seperti analisis, evaluasi, dan penciptaan solusi. Dengan demikian, kemampuan 

numerasi pada SPLTV tidak hanya terbatas pada perhitungan, tetapi melibatkan proses 

berpikir kritis yang mendalam dan terstruktur. 

Kemampuan numerasi penting untuk dikuasai siswa karena berperan dalam 

pengambilan keputusan rasional dan pemecahan masalah di kehidupan sehari-hari.  

Akkan & Horzum (2024) menjelaskan bahwa literasi matematika memungkinkan 

individu mengelola keuangan, menilai risiko, dan berpikir kritis dalam berbagai konteks 

sosial. Literasi matematika mendukung kemampuan individu dalam aspek keuangan, 

risiko, dan pemikiran kritis sosial.  Leshin et al. (2024) berpendapat bahwa pemahaman 

numerasi yang baik membentuk pola pikir berkembang (growth mindset) yang 

meningkatkan kepercayaan diri dan motivasi belajar siswa. Kemampuan numerasi juga 
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menjadi salah satu keterampilan penting yang dicari oleh dunia kerja, bahkan dalam 

bidang non-teknis, karena menunjukkan kemampuan berpikir logis dan analitis. 

Siswa sering tidak menguasai kemampuan numerasi karena beberapa faktor utama, 

seperti metode pembelajaran yang kurang kontekstual dan hanya menekankan prosedur 

tanpa pemahaman konseptual (Cotič et al., 2024), Rendahnya penguasaan numerasi 

pada siswa disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang kurang kontekstual dan 

berorientasi prosedural tanpa menekankan pemahaman konseptual. Kecemasan terhadap 

matematika yang mengurangi kepercayaan diri dan partisipasi siswa (Anderson-Waugh 

& George, 2024), serta latar belakang sosial ekonomi yang membatasi akses siswa 

terhadap sumber belajar dan dukungan pendidikan (Njeri & Taym, 2019). 

Siswa sering mengalami kesulitan dalam menguasai kemampuan numerasi pada 

materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) karena beberapa faktor utama. 

Pertama, pendekatan pembelajaran yang tidak kontekstual dan kurang mengaitkan 

materi dengan kehidupan sehari-hari membuat siswa kesulitan memahami relevansi 

SPLTV dalam konteks nyata (Amalina & Vidákovich, 2023). Siswa kesulitan 

menguasai numerasi pada materi SPLTV karena pembelajaran kurang kontekstual dan 

tidak terhubung dengan kehidupan nyata. Kedua, kecemasan terhadap matematika 

(math anxiety) dapat menghambat siswa dalam menghadapi soal-soal numerasi yang 

kompleks, termasuk SPLTV, karena rasa takut akan kegagalan atau kesalahan (Baluyos 

et al., 2023). Kecemasan matematika menghambat siswa menyelesaikan soal numerasi 

kompleks, termasuk SPLTV, karena takut gagal atau salah. Ketiga, faktor sosial 

ekonomi, seperti keterbatasan akses terhadap sumber belajar dan dukungan pendidikan, 

turut memengaruhi kemampuan numerasi siswa (Kolar & Hodnik, 2021). Ketiga faktor 

ini saling berinteraksi dan mempengaruhi tingkat penguasaan siswa terhadap 

kemampuan numerasi dalam pembelajaran SPLTV.  

Media pembelajaran Xploremath, sebagai media digital interaktif, dapat 

meningkatkan kemampuan numerasi siswa pada materi SPLTV karena mampu 

menyajikan konsep-konsep matematika secara visual, kontekstual, dan aplikatif melalui 

perangkat mobile. Media ini memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan soal-

soal berbasis masalah nyata, sehingga mendorong mereka untuk berpikir logis dan 

kuantitatif (Liu & Mu, 2022). Adanya media ini memungkinkan siswa berinteraksi 

dengan soal berbasis masalah nyata, yang mendorong pemikiran logis dan kuantitatif. 

Selain itu, integrasi teknologi dalam media Xploremath juga memperkuat keterlibatan 

siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap representasi matematis secara 

lebih bermakna, serta mendukung pengembangan numerasi melalui aktivitas eksploratif 

di lingkungan sekitar (Nilimaa, 2023). 

 

 
 

Gambar 1 Desain Logo Xploremath 



Model pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis Android adalah 

pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan perangkat lunak atau aplikasi yang 

berjalan di sistem operasi Android sebagai alat bantu utama dalam proses belajar 

mengajar. Mallek et al. (2024) menyebutnya sebagai sarana fisik seperti video, 

komputer, dan bahan cetak yang memperkuat pengalaman belajar. Media pembelajaran 

ini mendukung penyampaian materi, memperjelas informasi, dan meningkatkan 

pemahaman siswa, seperti video, komputer, dan bahan cetak, yang memperkuat 

pengalaman belajar. Chisunum & Nwadiokwu (2024) menyatakan bahwa media 

mencakup alat bantu visual, audio, dan multimedia yang meningkatkan keterlibatan 

siswa. Xploremath, sebagai media digital interaktif, bertujuan meningkatkan 

pemahaman matematika melalui eksplorasi teknologi. Media, termasuk alat bantu 

visual, audio, dan multimedia, meningkatkan keterlibatan siswa. 

Penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis 

Android berpotensi signifikan dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa. 

Alkhatatneh (2023) menemukan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis 

Android mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran 

numerasi, dengan hasil yang menunjukkan kategori efektivitas tinggi. Sejalan dengan 

itu, Abuso & Pasia (2023) mengembangkan media pembelajaran Android berbasis 

konteks lokal yang valid dan layak digunakan, serta terbukti meningkatkan 

keterampilan numerasi siswa SMP pada materi peluang. Kedua penelitian tersebut 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis Android yang dirancang secara 

interaktif dan kontekstual dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

numerasi siswa melalui penyajian materi yang lebih menarik, mudah diakses, dan sesuai 

dengan kebutuhan belajar siswa di era digital. 

Dari uraian diatas tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel (SPLTV). Identifikasi kebutuhan dilakukan melalui serangkaian 

metode pengumpulan data, yaitu tes untuk mengukur pemahaman awal siswa, 

wawancara dengan siswa untuk mengetahui hambatan dan kebutuhan mereka dalam 

pembelajaran SPLTV, serta wawancara dengan guru guna memperoleh informasi 

mengenai kesesuaian media pembelajaran yang digunakan selama ini dan harapan 

terhadap media yang akan dikembangkan.  
 

2. Metode Penelitian 

2.1 Desain Penelitian 

Pemilihan studi kasus dalam penelitian ini difokuskan pada pembelajaran materi 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) di kelas X SMA karena materi ini 

kerap menimbulkan kesulitan bagi siswa dalam memahami konsep dan prosedur 

penyelesaiannya. Pendekatan studi kasus dipilih untuk memperoleh pemahaman 

mendalam terhadap konteks pembelajaran secara nyata, terutama ketika batas antara 

fenomena dan lingkungannya sulit Dini Nurfatih et al. (2025). Dalam pendekatan 

kualitatif, analisis kebutuhan dilakukan untuk mengungkap makna, persepsi, dan 
pengalaman subjektif siswa serta guru terhadap proses pembelajaran. Penelitian 

kualitatif berfokus pada pemahaman mendalam terhadap perilaku manusia dan alasan 

yang mendasarinya (Rukminingsih et al., 2020), serta eksplorasi sistem secara 

kontekstual dari berbagai sumber informasi Prasetyo et al. (2024).  Langkah-langkah 

penelitian ini meliputi identifikasi masalah, pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara, dan FGD, analisis kebutuhan, sintesis hasil sebagai dasar pengembangan 

prototipe media Xploremath, serta validasi awal kepada ahli. Pendekatan ini diharapkan 
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mampu memberikan pemahaman holistik terhadap kondisi dan kebutuhan aktual 

pembelajaran SPLTV di lapangan. 

2.2 Subjek 

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Sindang dengan partisipan seorang siswa 

kelas XI yang dipilih secara purposif berdasarkan tingkat kemampuan akademik. 

Pemilihan ini dimaksudkan agar diperoleh gambaran mendalam mengenai kesulitan 

siswa dalam memahami dan menyelesaikan soal SPLTV. Selain itu, dua guru 

matematika dengan latar belakang pengalaman mengajar berbeda (satu guru senior dan 

satu guru junior) turut dilibatkan sebagai pengamat dan fasilitator dalam proses 

pembelajaran. Peran mereka penting untuk memperkaya perspektif dan meningkatkan 

validitas hasil pengamatan terhadap keterlibatan siswa selama pembelajaran 

berlangsung. 

2.3 Instrumen 

a. Tes 

Teknik pelaksanaan tes kemampuan awal dilakukan secara terstruktur dan 

sistematis guna memperoleh data yang valid mengenai pemahaman awal siswa terhadap 

materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV). Tes ini diberikan sebelum 

penggunaan media pembelajaran digital, berupa soal pilihan ganda maupun uraian yang 

disusun berdasarkan indikator-indikator dalam kisi-kisi (lihat Tabel 1). Pelaksanaannya 

dilakukan dalam suasana yang kondusif dengan alokasi waktu yang telah ditentukan, 

sehingga siswa dapat mengerjakan soal secara optimal. Sebelum tes dimulai, siswa 

diberikan pengarahan singkat mengenai tujuan dan tata cara pengerjaan tes. Tes 

dilaksanakan secara individual agar hasil yang diperoleh benar-benar mencerminkan 

kemampuan dan tingkat numerasi masing-masing siswa. Selanjutnya, hasil tes dianalisis 

untuk mengidentifikasi letak kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep dasar 

SPLTV serta aspek numerasi yang terkait. 

Tabel 1 Kisi-kisi Idikator Tes Kemampuan Awal Siswa 

No. Indikator Tujuan Pengukuran Kognitif Jumlah 

Soal 

1 Menghitung harga satuan 

barang berdasarkan 

informasi dari tabel  

Mengukur kemampuan siswa 

dalam membaca data dari 

tabel dan melakukan 

perhitungan aritmetika untuk 

menentukan pilihan yang 

lebih ekonomis. 

C4 1 

2 Menyusun dan 

menyelesaikan sistem 

persamaan linear tiga 

variabel (SPLTV) dari 

konteks masalah nyata. 

Mengukur kemampuan siswa 

dalam memodelkan situasi 

dunia nyata ke dalam bentuk 

matematis dan 

menyelesaikannya secara 

sistematis. 

C5 1 

(Sumber: Umengi et al., 2024) 

 

 

 

 

 

 

 



b. Wawancara 

Teknik pelaksanaan wawancara dalam penelitian ini dilakukan secara langsung 

(tatap muka) antara pewawancara dan responden, yaitu siswa dan guru, setelah 

pelaksanaan tes awal. Wawancara menggunakan pedoman yang disusun berdasarkan 

kisi-kisi pada Tabel 2 untuk siswa dan Tabel 3 untuk guru. Pewawancara terlebih 

dahulu menjelaskan tujuan wawancara serta menjamin kerahasiaan data responden. 

Wawancara bersifat semi-terstruktur dengan pertanyaan utama yang dikembangkan 

sesuai konteks dan jawaban responden. Tanggapan dicatat dan, jika memungkinkan, 

sesi wawancara direkam untuk keperluan dokumentasi dan analisis lebih lanjut. Data 

dianalisis secara kualitatif untuk menggali pemahaman awal siswa, kendala yang 

dialami, serta pandangan guru terhadap kondisi dan kebutuhan pembelajaran sebagai 

dasar perancangan media digital Xploremath.  

Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen Pedoman Wawancara Siswa 

No. Dimensi Indikator Pertanyaan 
Jumlah 

Pertanyaan 

1. Pemahaman siswa 

terhadap materi 

SPLTV 

Pemahaman siswa tentang materi  

SPLTV 

4 

2. Strategi atau teknik 

penyelesaian soal 

SPLTV 

Teknik siswa dalam mengerjakan soal 4 

3. Persepsi siswa 

terhadap proses 

pembelajaran 

SPLTV 

Tanggapan siswa tentang cara pembelajaran 

pada materi SPLTV 

4 

Jumlah 12 

 (Sumber: Yoga & Ilmi, 2023) 

Tabel 3 Kisi-kisi Instrumen Pedoman Wawancara Guru 

No. Dimensi Indikator Pertanyaan 
Jumlah 

Pertanyaan 

1. Strategi guru dalam 

menyampaikan materi 

SPLTV 

Cara menyampaikan materi SPLTV 4 

2. Tantangan atau 

hambatan dalam 

pembelajaran SPLTV 

Kesulitan dalam menyampaikan materi 

SPLTV 

4 

3. Pengalaman guru 

dalam pemanfaatan 

media pembelajaran 

Pengalaman menggunakan media 4 

4. Pengalaman guru 

dalam menggunakan 

produk media yang 

dikembangkan 

Pengalaman menggunakan produk 4 

Jumlah 16 

(Sumber: Wahyuni & Haryanti, 2024) 
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3. Hasil dan Pembahasan  

3.1 Hasil 

1) Hasil Wawancara Wakil Kepala Sekolah 

Wawancara dilaksanakan pada bulan Juni 2025 di ruang kerja Wakil Kepala Sekolah 

Bidang Kurikulum SMA Negeri 1 Sindang. Subjek dipilih karena memiliki peran 

strategis dalam perencanaan dan pelaksanaan kurikulum, sehingga mampu memberikan 

gambaran menyeluruh terkait kebutuhan pengembangan media pembelajaran. Adapun 

hasil dari wawancara adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 2 Wawancara Wakil Kepala Sekolah 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wakil kepala sekolah bidang kurikulum 

(wakasek), diketahui bahwa sekolah sedang berada dalam masa transisi dari Kurikulum 

2013 (K13) ke Kurikulum Merdeka. Salah satu perubahan penting yang terjadi adalah 

penundaan peminatan hingga kelas XI dalam Kurikulum Merdeka, berbeda dengan 

K13. Meskipun demikian, materi inti matematika tetap dipertahankan dalam kurikulum 

baru, sehingga konsistensi pembelajaran matematika masih dapat dijaga meskipun 

struktur kurikulumnya mengalami perubahan. 

Dalam hal perangkat pembelajaran, guru terus mengikuti perkembangan teknologi 

demi meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Mereka juga menyesuaikan 

media yang digunakan dengan karakteristik materi pembelajaran. Salah satu strategi 

yang diterapkan adalah penggunaan media kreatif berbasis permainan untuk membuat 



pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Hal ini 

menunjukkan adanya upaya adaptif guru dalam memanfaatkan teknologi untuk 

mendukung proses pembelajaran yang efektif. 

Dari sisi sumber daya manusia dan sarana prasarana, sekolah memiliki jumlah guru 

yang cukup meskipun menghadapi tantangan regenerasi. Adanya kombinasi antara guru 

senior dan junior tidak menjadi penghalang, bahkan senioritas tidak menghambat 

semangat mengajar. Fasilitas teknologi dan sarana luar kelas pun telah digunakan secara 

kreatif untuk menarik perhatian siswa. Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa kebutuhan akan media pembelajaran berbasis Android, seperti 

Xploremath, sangat relevan untuk mendukung proses pembelajaran Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel secara interaktif, kontekstual, dan adaptif terhadap perkembangan 

teknologi. 

2) Hasil Wawancara Guru 

Wawancara dilaksanakan pada bulan Juni 2025 di ruang auditorium SMA Negeri 1 

Sindang dengan subjek seorang guru Matematika. Guru tersebut dipilih karena memiliki 

pengalaman langsung dalam mengajar materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

(SPLTV) serta memahami tantangan yang dihadapi siswa. Adapun hasil dari wawancara 

adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Wawancara Guru 

Berdasarkan hasil wawancara guru, terdapat beberapa aspek penting dalam 

pembelajaran Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) yang perlu diperhatikan 
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dalam pengembangan media pembelajaran. Guru menekankan bahwa cara 

menyampaikan materi SPLTV harus mencakup pendekatan kontekstual, visualisasi 

dalam dimensi tiga, hingga pemanfaatan aplikasi geogebra. Strategi penyelesaian umum 

SPLTV serta pemodelan matematis dari situasi konkret juga menjadi bagian dari 

pendekatan yang diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep. 

Selain itu, tantangan yang dihadapi guru dalam menyampaikan materi SPLTV 

meliputi rendahnya motivasi internal siswa, kesulitan memahami konsep abstrak, serta 

kurangnya respons terhadap soal yang lebih sulit. Guru mengamati bahwa siswa lebih 

tertarik pada pendekatan yang melibatkan media visual dan digital, terutama media 

komik digital dan media berbasis QR code. Penggunaan media tersebut dinilai mampu 

menurunkan proses berpikir yang terlalu rumit, meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, serta membantu memahami konsep SPLTV secara bertahap dan 

menyenangkan. 

Berdasarkan keseluruhan wawancara, dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

media pembelajaran berbasis Android seperti Xploremath sangat dibutuhkan untuk 

mengatasi hambatan pembelajaran SPLTV. Media ini diharapkan mampu menghadirkan 

pendekatan visual dan interaktif yang selaras dengan kebutuhan siswa serta mendukung 

guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif. Dengan demikian, tujuan 

penelitian ini secara umum adalah untuk merancang media pembelajaran Android yang 

responsif terhadap kebutuhan siswa dan guru dalam memahami materi SPLTV secara 

menyeluruh dan kontekstual. 

3) Hasil Wawancara Siswa 

Wawancara dilaksanakan pada bulan Juni 2025 di halaman perpustakaan SMA 

Negeri 1 Sindang dengan subjek seorang siswa yang telah menerima materi Sistem 

Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV). Pemilihan subjek ini bertujuan untuk 

menggali secara mendalam pengalaman dan kesulitan yang dihadapi siswa dalam 

memahami materi tersebut. Adapun hasil dari wawancara adalah sebagai berikut. 



 

Gambar 4 Wawancara Siswa 

Berdasarkan gambar hasil wawancara siswa terkait pembelajaran materi Sistem 

Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV), ditemukan bahwa sebagian besar siswa 

menunjukkan pengalaman positif dalam memahami materi SPLTV ketika guru 

menggunakan pendekatan yang menarik dan interaktif. Mereka merasa terbantu melalui 

penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan seperti papan tulis dan interaksi 

tanya jawab di kelas. Siswa juga mengaku lebih memahami materi saat guru mampu 

mengaitkannya dengan pengalaman belajar mereka sendiri dan memberikan metode 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Selain itu, dalam aspek pengerjaan soal, siswa menunjukkan beragam kemampuan. 

Ada yang telah mampu memilih metode penyelesaian SPLTV yang tepat, memahami 

langkah-langkah penyelesaian dengan eliminasi, serta membaca dan memahami soal 

dengan baik. Namun, beberapa siswa masih bergantung pada metode konvensional yang 

biasa digunakan di kelas dan mengalami kesulitan saat dihadapkan pada soal 

kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini menunjukkan adanya 

kebutuhan terhadap media pembelajaran yang mampu mengasah kemampuan berpikir 

kritis dan kontekstual siswa. 

Secara umum, temuan dari wawancara ini mengindikasikan adanya kebutuhan 

mendesak untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android seperti 

Xploremath, yang tidak hanya menyajikan materi SPLTV dengan pendekatan interaktif 

dan menyenangkan, tetapi juga mampu menghadirkan soal-soal kontekstual yang 
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menantang dan mendekatkan siswa pada penerapan matematika dalam kehidupan nyata. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang media pembelajaran yang mampu 

menjembatani kebutuhan tersebut secara efektif dan berkelanjutan. 

3.2 Pembahasan 

1) Wawancara Wakil Kepala Sekolah 

Pembelajaran matematika pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

(SPLTV) memerlukan pendekatan yang interaktif dan adaptif terhadap perubahan 

kurikulum. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, struktur peminatan yang dimulai pada 

kelas XI dan keberlanjutan materi inti matematika menuntut guru untuk 

mengembangkan perangkat pembelajaran yang relevan. Penggunaan media 

pembelajaran kreatif, termasuk media berbasis permainan dan teknologi, menjadi 

strategi penting dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, perpaduan antara 

guru senior dan junior memberikan dinamika positif dalam kolaborasi pengajaran, 

sementara fasilitas teknologi dan sarana luar kelas yang dimanfaatkan secara kreatif 

turut mendukung proses pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik. 

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian internasional yang menyoroti pentingnya 

integrasi teknologi dalam pendidikan matematika. Poçan et al. (2023) menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi mobile dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam materi matematika yang kompleks, termasuk sistem persamaan 

linear. Selain itu  Martínez-Gómez & Nicolalde (2025) menunjukkan bahwa lingkungan 

pembelajaran berbasis mobile secara signifikan mampu meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar matematika, bahkan dalam topik aljabar dan sistem persamaan. keduanya 

sama-sama menekankan bahwa penggunaan media digital yang tepat dapat memberikan 

kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran matematika secara 

menyeluruh. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan pengembangan media 

digital seperti Xploremath sangat relevan untuk mendukung pembelajaran matematika 

di era Kurikulum Merdeka. Hasil wawancara memperkuat urgensi tersebut, di mana 

guru dan institusi sudah menunjukkan kesiapan dalam mengadopsi teknologi dan 

metode inovatif. Pengembangan media Android yang interaktif, kontekstual, dan sesuai 

karakteristik materi akan memberikan kontribusi nyata dalam menjawab tantangan 

pembelajaran SPLTV secara lebih menarik, efektif, dan adaptif terhadap dinamika 

kurikulum baru. 

2) Wawancara Guru 

Pembelajaran materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) memerlukan 

pendekatan yang tidak hanya bersifat prosedural, tetapi juga konseptual dan kontekstual. 

Guru menilai bahwa penyampaian materi akan lebih efektif apabila disertai dengan 

media pembelajaran berbasis digital yang dapat memvisualisasikan konsep, 

menyediakan langkah-langkah penyelesaian yang sistematis, serta memungkinkan siswa 

mengeksplorasi hubungan antarvariabel. Selain itu, media yang interaktif juga dinilai 

mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, terutama jika dikemas dalam 

bentuk aplikasi Android yang mudah diakses dan digunakan secara mandiri maupun 

bersama. 

Penelitian-penelitian sebelumnya mendukung pentingnya media pembelajaran 

semacam ini. Misalnya, studi Rizky et al. (2022) menunjukkan bahwa penggunaan 

aplikasi berbasis Android pada materi matematika mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah dan minat belajar siswa. Selain itu, Salsabila & Septiani Mulbasari 

(2024) menemukan bahwa siswa lebih aktif dan antusias dalam pembelajaran ketika 

diberikan media pembelajaran visual berbasis animasi yang kontekstual. Keduanya 

merupakan bukti empiris yang menguatkan efektivitas media digital dalam 



meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, khususnya pada materi yang bersifat 

kompleks seperti SPLTV. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, pengembangan media pembelajaran Android 

menjadi langkah yang strategis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran SPLTV. 

Media ini diharapkan mampu menjembatani kesenjangan antara konsep matematika 

yang abstrak dengan pengalaman belajar yang konkret, serta memberikan fleksibilitas 

bagi guru dalam menyampaikan materi. Dengan kata lain, media ini bukan hanya 

sebagai alat bantu, melainkan sebagai sarana transformasi pendekatan pembelajaran 

agar lebih sesuai dengan karakteristik siswa dan tuntutan pembelajaran abad ke-21. 

3) Wawancara Siswa 

Penguasaan materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) membutuhkan 

pemahaman konsep yang mendalam serta kemampuan menyelesaikan soal dengan 

berbagai metode. Sayangnya, pendekatan pembelajaran konvensional di kelas sering 

kali kurang mampu menjangkau keberagaman gaya belajar siswa. Media pembelajaran 

berbasis Android hadir sebagai salah satu solusi inovatif yang mampu mengintegrasikan 

elemen visual, interaktif, dan kontekstual, sehingga dapat membantu siswa memahami 

materi SPLTV secara lebih efektif. Penggunaan media seperti ini juga memungkinkan 

siswa untuk belajar secara mandiri dengan kecepatan dan strategi masing-masing. 

Dalam lima tahun terakhir, berbagai penelitian internasional telah membuktikan 

efektivitas media digital dalam pembelajaran matematika. Yosiana et al. (2021) 

menunjukkan bahwa aplikasi mobile learning mampu meningkatkan motivasi belajar 

dan hasil belajar siswa secara signifikan. Demikian pula, penelitian oleh Pereda 

Loriente et al. (2025) menyoroti pentingnya pengembangan media berbasis Android 

dalam memberikan pengalaman belajar yang personal dan fleksibel, terutama melalui 

pendekatan personalized learning yang terbukti mampu meningkatkan performa dan 

keterlibatan siswa. emuan-temuan ini memperkuat urgensi pengembangan media 

inovatif seperti Xploremath untuk mendukung pembelajaran SPLTV secara lebih efektif 

dan adaptif. 

Berdasarkan hal tersebut, pengembangan media Android Xploremath menjadi sangat 

relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran SPLTV. Media ini diharapkan mampu 

menjawab kebutuhan siswa akan pembelajaran yang tidak hanya menyenangkan, tetapi 

juga mendalam dan aplikatif. Dengan pendekatan digital yang terstruktur dan interaktif, 

Xploremath dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi SPLTV sekaligus menjembatani keterbatasan metode 

konvensional di kelas. 

 

4. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran Android Xploremath pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

(SPLTV) sangat diperlukan untuk menjawab kebutuhan siswa dan guru terhadap media 

yang interaktif, mudah diakses, serta mendukung pemahaman konsep secara visual dan 

praktis. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi aspek-aspek kebutuhan dalam 

pengembangan media tersebut agar selaras dengan karakteristik peserta didik dan 

tuntutan pembelajaran abad ke-21. Media ini diharapkan mampu memfasilitasi proses 

belajar yang lebih menarik, fleksibel, dan mendukung ketercapaian kompetensi dasar 

secara lebih optimal. 

Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media 

Xploremath berpotensi memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi SPLTV. Media ini dapat menjadi 

alternatif solusi dalam mengatasi keterbatasan media konvensional dan memperkaya 
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metode pembelajaran yang digunakan guru. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat 

dijadikan dasar bagi pengembang media dan pemangku kebijakan pendidikan untuk 

merancang perangkat ajar berbasis teknologi yang adaptif terhadap kebutuhan siswa dan 

perkembangan kurikulum berbasis digital. 
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