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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis Internet of Things
(IoT) dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) dan mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah pada siswa.
pengembangan (Research and Development) dengan tahap-tahap: analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan
prototipe, uji coba lapangan, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas XI di MAN 1 Probolinggo. Media
pembelajaran matematika berbasis IoT dikembangkan untuk memfasilitasi interaksi yang dinamis antara siswa dan

benda-benda nyata melalui konektivitas IoT. Media ini memungkinkan siswa untuk mengalami pembelajaran secara

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan

langsung dan berpartisipasi aktif dalam menyelesaikan masalah matematika dalam konteks kehidupan nyata. Hasil
penelitian ini diharapkan penggunaan media pembelajaran berbasis IoT dengan pendekatan PBL secara signifikan
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Selain itu,
harapannya adalah respons positif dari siswa dan guru terhadap media ini nantinya dapat diintegrasikan ke dalam
kurikulum matematika yang ada. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran matematika berbasis IoT dengan
pendekatan PBL ini diharapkan dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah matematika siswa. Media ini memungkinkan siswa untuk terlibat lebih aktif dalam pembelajaran, mendorong
kreativitas, dan menghubungkan konsep matematika dengan dunia nyata. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan metode pembelajaran matematika yang inovatif dan relevan
dengan perkembangan teknologi.
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Abstract: This research aims to develop an Internet of Things (IoT)-based mathematics
learning medium using a Problem-Based Learning (PBL) approach and evaluate its
effectiveness in enhancing students’ problem-solving skills. The research method
employed is Research and Development (R&D), consisting of stages such as needs
analysis, media design, prototype development, field trial, and evaluation. The research
subjects consist of 11th-grade students at MAN 1 Probolinggo. The IoT-based
mathematics learning medium is designed to facilitate dynamic interaction between
students and real-world objects through IoT connectivity. This medium allows students
to experience direct learning and actively participate in solving mathematical problems in
real-life contexts. The results of this research anticipate that the use of loT-based learning
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media with a PBL approach significantly improves problem-solving skills compared to
conventional learning methods. Furthermore, it is expected that positive responses from
students and teachers to this medium can be integrated into existing mathematics
curricula. Therefore, the development of loT-based mathematics learning media with a
PBL approach is expected to be an effective alternative in enhancing students’
mathematical problem-solving skills. This medium enables students to actively engage in
learning, fosters creativity, and connects mathematical concepts with the real world.

Additionally, the results of this research are expected to make a positive contribution to the development of innovative and technology-

relevant mathematics teaching methods.
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Pendahuluan
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan suatu bangsa,
dan matematika menjadi mata pelajaran penting dalam kurikulum pendidikan karena
berperan dalam mengasah kemampuan berpikir logis dan analitis siswa. Namun,
kenyataannya, = pembelajaran  matematika masih  sering dianggap sulit dan
membosankan oleh sebagian besar siswa. Banyak siswa mengalami kesulitan
dalam memahami konsep-konsep matematika dan kurang mampu menghubungkan teori
dengan aplikasi di dunia nyata. Hal ini menjadi tantangan bagi para pendidik untuk
mencari metode pembelajaran yang inovatif dan efektif guna meningkatkan minat,
pemahaman, dan prestasi belajar matematika.

Salah satu teknologi yang tengah mendapat perhatian dalam dunia pendidikan
adalah Internet of Things (IoT). IoT merupakan konsep di mana benda-benda fisik, seperti
perangkat elektronik, kendaraan, dan lainnya, terhubung dengan internet dan saling
berinteraksi (Aceto, 2020; Ali, 2019; Ammar, 2018; Ayaz, 2019; Dai, 2019; Lo, 2018; Pan, 2018;
Premsankar, 2018; Qadri, 2020; Rahmani, 2018; Ray, 2018; Sisinni, 2018; Zhang, 2019).
Penggunaan IoT dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan memperkaya pengalaman belajar siswa melalui interaksi langsung
dengan dunia nyata (Abichandani, 2022; Al-Emran, 2020; Assante, 2018; Burd, 2018; Kassab,
2020; Majeed, 2018; Qureshi, 2021; Ramlowat, 2019; Zeeshan, 2022).

Di sisi lain, pendekatan Problem Based Learning (PBL) telah terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan pemecahan masalah siswa (Aini,
2019; Li, 2020; Seibert, 2021; Seo, 2019; Silva, 2018; Suparman, 2021; Taub, 2020; Xu, 2020;
Zhong, 2019). PBL mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam memecahkan
masalah nyata dengan pendekatan kolaboratif dan kreatif, sehingga membantu siswa
mengembangkan kemampuan berpikir kritis.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam
pembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Namun, penelitian
yang menggabungkan konsep IoT dengan pendekatan PBL dalam pengembangan media
pembelajaran matematika masih terbatas, terutama di tingkat pendidikan menengah.
Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut dan
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis IoT dengan pendekatan PBL
yang dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan
sebagai berikut: Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Iot
dengan Pendekatan Problem Based Learning.
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C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah

1. Menghasilkan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Iot dengan Pendekatan
Problem Based Learning.

Sedangkan manfaat penelitian ini adalah
1.  Manfaat Teori

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pada
pembelajaran matematika, utamanya pada media pembelajaran matematika.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru sebagai pertimbangan untuk memperbaiki pembelajaran agar

meningkatkan kemampuan matematika siswa.

b. Bagi Sekolah Dengan penelitian ini diharapkan menambah wawasan dan
pengetahuan mengenai media pembelajaran matematika berbasis IoT

untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa.

c. Bagi Pembaca Dapat menambah wawasan, pengetahuan dan
sebagai referensi untuk penelitian sejenis.

Metode

A. Paradigma dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis IoT
dengan pendekatan Problem-Based Learning (PBL) dan mengevaluasi efektivitasnya dalam
meningkatkan pemahaman konsep matematika serta keterampilan pemecahan masalah
siswa. Penelitian ini dilaksanakan pada Semester Genap Tahun Pelajaran 2023/2024 di MAN
1 Probolinggo, dengan peserta didik kelas XI IPA sebagai sumber data. Sumber dana
penelitian ini sepenuhnya berasal dari insentif Universitas Nurul Jadid.

B. Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1.  Analisis Kebutuhan

Tahap ini dimulai dengan melakukan analisis terhadap kebutuhan pembelajaran
matematika di tingkat pendidikan menengah. Peneliti akan mengidentifikasi kesulitan dan
hambatan yang dihadapi siswa dalam memahami konsep-konsep matematika dan
keterampilan pemecahan masalah. Selain itu, kebutuhan terkait pemanfaatan teknologi IoT
dalam proses pembelajaran juga akan dieksplorasi melalui studi literatur dan wawancara
dengan guru matematika dan siswa.
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2. Perancangan Media Pembelajaran

Berdasarkan analisis kebutuhan, peneliti akan merancang media pembelajaran
matematika berbasis IoT dengan pendekatan PBL. Perancangan media akan mencakup
struktur konten, fitur-fitur interaktif yang melibatkan teknologi IoT, serta skenario
pembelajaran yang menarik dan relevan dengan konteks kehidupan nyata. Selain itu, aspek
keamanan dan keselamatan dalam penggunaan teknologi IoT juga akan dipertimbangkan.

3. Pengembangan Prototipe

Setelah merancang media pembelajaran, peneliti akan mengembangkan prototipe
media menggunakan teknologi IoT yang sesuai dengan kebutuhan dan konsep yang telah
dirancang sebelumnya. Pengembangan prototipe ini akan melibatkan ahli dalam bidang
teknologi IoT dan matematika sebagai konsultan untuk memastikan kualitas dan
keakuratan media yang dikembangkan.

4. Uji Coba Lapangan

Media pembelajaran yang telah dikembangkan akan diujicobakan pada sejumlah
siswa kelas XI di MAN I Probolinggo. Uji coba lapangan akan dilakukan dalam beberapa
pertemuan pembelajaran untuk mendapatkan data tentang respons siswa terhadap media,
tingkat pemahaman konsep matematika yang dicapai, dan kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah.

5. Evaluasi

Data yang diperoleh dari uji coba lapangan akan dievaluasi untuk menilai
efektivitas media pembelajaran berbasis IoT dengan pendekatan PBL. Analisis data akan
dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan pemahaman yang
komprehensif tentang hasil penelitian. Selain itu, respons dari siswa dan guru terhadap
media pembelajaran juga akan dievaluasi melalui angket dan wawancara.

Metode penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat memberikan panduan
yang jelas dan sistematis dalam mengembangkan media pembelajaran matematika
berbasis IoT dengan pendekatan PBL. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif dalam pengembangan metode pembelajaran matematika
yang inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi serta meningkatkan hasil
belajar matematika siswa di tingkat pendidikan menengah.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
berbasis Internet of Things (IoT) dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) dan
mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika serta
keterampilan pemecahan masalah siswa di tingkat pendidikan menengah. Rancangan
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penelitian ini mengadopsi pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan beberapa tahapan yang akan dilakukan secara berurutan.

1.  Tahap Persiapan dan Studi Literatur

Tahap awal penelitian ini akan dimulai dengan melakukan persiapan yang mencakup
pemilihan sekolah, dan pengajuan izin dari pihak sekolah. Selain itu, peneliti akan
melakukan studi literatur mendalam tentang pendekatan PBL, pemanfaatan teknologi IoT
dalam pembelajaran matematika, dan penelitian sebelumnya yang relevan.

2. Tahap Analisis Kebutuhan

Tahap ini akan melibatkan pengumpulan data dari siswa dan guru matematika
tentang kesulitan yang dihadapi dalam pembelajaran matematika, yaitu tingkat
keterampilan pemecahan masalah siswa. Data juga akan dikumpulkan mengenai potensi
dan kesiapan sekolah dalam mengadopsi teknologi IoT dalam proses pembelajaran.

3.  Tahap Perancangan Media Pembelajaran

Berdasarkan analisis kebutuhan, peneliti akan merancang media pembelajaran
matematika berbasis IoT dengan pendekatan PBL. Media pembelajaran ini akan dirancang
agar sesuai dengan kurikulum matematika yang berlaku di tingkat pendidikan menengah
dan mampu mengintegrasikan teknologi IoT dengan interaksi yang menarik dan aplikatif
bagi siswa.

4.  Tahap Pengembangan Prototipe

Setelah merancang media pembelajaran, peneliti akan mengembangkan prototipe
media menggunakan teknologi IoT yang sesuai dengan konsep yang telah dirancang
sebelumnya. Pengembangan prototipe ini akan melibatkan ahli dalam bidang teknologi IoT
dan matematika sebagai konsultan untuk memastikan kualitas dan keakuratan media yang
dikembangkan.

5. Tahap Uji Coba Lapangan

Media pembelajaran yang telah dikembangkan akan diujicobakan pada sejumlah
siswa kelas XI MAN 1 Probolinggo. Uji coba lapangan akan dilakukan dalam beberapa
pertemuan pembelajaran untuk mendapatkan data tentang respons siswa terhadap media,
tingkat pemahaman konsep matematika yang dicapai, dan kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah.

6.  Tahap Evaluasi

Data yang diperoleh dari uji coba lapangan akan dievaluasi untuk menilai efektivitas
media pembelajaran berbasis IoT dengan pendekatan PBL. Analisis data akan dilakukan
secara kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif
tentang hasil penelitian. Selain itu, respons dari siswa dan guru terhadap media
pembelajaran juga akan dievaluasi melalui angket dan wawancara.

7. Tahap Penyusunan Laporan dan Diseminasi

Hasil penelitian akan disusun dalam bentuk laporan penelitian yang mencakup
temuan, analisis, kesimpulan, dan rekomendasi. Laporan penelitian ini akan didiseminasi
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melalui seminar, konferensi, atau publikasi jurnal untuk berbagi pengetahuan dan
pengalaman dengan komunitas pendidikan dan akademik.

Penelitian ini dilakukan secara bertahap dan sesuai dengan prosedur penelitian.
Adapun tahap pelaksanaan penelitian sebagai berikut:

Tabel 1. Pelaksanaan Kegiatan Penelitian

No Nama Kegiatan Tanggal Pelaksanaan Keterangan
1 Persiapan dan Studi Literatur. 12 Agustus 2023 Tuntas
2 Analisis Kebutuhan. 19 Agustus 2023 Tuntas
3 Perancangan Media Pembelajaran. 26 Agustus 2023 Tuntas
4 Pengembangan Prototype. 27 Agustus - 27 Tuntas
September 2023
5 Uji Coba Lapangan. 09 Oktober 2023 Tuntas
6 Evaluasi 16 Oktober 2023 Tuntas
7 Tahap Penyusunan Laporan dan 23 Oktober - 31 Tuntas
Diseminasi. Oktober 2023
Simpulan

Penelitian ini telah menghasilkan media pembelajaran interaktif, yang dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan belajar matematika siswa. Media
pembelajaran ini dapat berjalan pada Smartphone dengan Operation System (OS) berbasis
Android. Media pembelajaran ini diperuntukan untuk pembelajaran matematika sekolah.
Penelitian ini merupakan keberlanjutan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh
peneliti. Penelitian sebelumnya yaitu Pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis android bagi Anak Berkebutuhan Khusus tingkat Sekolah Dasar. Hasil penelitian
ini dapat langsung diterapkan di sekolah tingkat SMA. Penelitian ini masih terbatas pada
smartphone berbasis android, selanjutnya penelitian ini akan dikembangkan dalam bentuk
Web serta berbasis I0S. Selain itu, keterbatasan penelitian ini masih dalam bentuk animasi
sederhana, selanjutnya akan dikembangkan aplikasi yang lebih interaktif.
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