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ABSTRACT 
Problem solving is a process used to find a solution to a situation or challenge that has no immediate answer. This article 
aims to design learning with the help of interactive media in this case using Desmos on problem solving skills. The 
procedure used is Analysis, Design and Develop (ADD) by designing contextual learning design with the help of interactive 
media Desmos on problem solving skills in learning mathematics. The stages are: (1) Analysis is done by selecting the 
material to be used, namely the quadratic function. (2) Design is done by presenting quadratic function material through 
problems related to everyday life and brought into Desmos, which aims to visualize a graph. (3) Develop is done by 
designing contextual learning with the help of Desmos interactive media. The results of this study conclude that contextual 
problem solving with the help of Desmos interactive media can create fun and active learning, while increasing students' 
value, involvement and motivation. The use of this interactive media allows students to be more involved in the learning 
process, which in turn can improve their understanding and problem solving skills in depth through clearer visualization of 
concepts. 
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ABSTRAK 

Pemecahan masalah adalah proses yang digunakan untuk menemukan solusi atas suatu situasi atau tantangan yang 
tidak memiliki jawaban langsung. Artikel ini bertujuan untuk mendesain pembelajaran dengan bantuan media interaktif  
menggunakan Desmos terhadap kemampuan pemecahan masalah. Prosedur yang digunakan yaitu Analysis, Design, dan 
Develop (ADD) dengan merancang desain pembelajaran kontekstual dengan bantuan media interaktif Desmos terhadap 
kemampuan pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika. Adapun tahapannya yaitu: (1) Analysis dengan 
memilih materi yang akan digunakan, yaitu fungsi kuadrat. (2) Design dengan menyajikan materi fungsi kuadrat melalui 
masalah-masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan dibawa ke dalam Desmos yang bertujuan 
memvisualisasikan suatu grafik. (3) Develop dengan mendesain pembelajaran kontekstual dengan bantuan media 
interaktif Desmos. Hasil pengembangan ini menyimpulkan bahwa pemecahan masalah kontekstual dengan bantuan media 
interaktif Desmos dapat menjadi salah satu referensi penggunaan media ajar yang mengarah pada peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah siswa. Penggunaan media interaktif ini memungkinkan siswa lebih terlibat dalam proses 
pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan kemampuan pemecahan masalah secara mendalam 
melalui visualisasi konsep-konsep yang lebih jelas. 
 
Kata Kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah, Masalah Kontekstual, Media Interaktif Desmos, Pembelajaran 
Matematika 
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PENDAHULUAN 
Pemecahan masalah telah menjadi hal yang penting sebagai salah satu tujuan utama 

pendidikan matematika (Yapatang & Polyiem, 2022b). Kemampuan pemecahan masalah bertujuan 
agar siswa memecahkan masalah yang diajukan menggunakan pengetahuan dan keterampilan 
matematika siswa, di mana pengembangan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah siswa sangat penting untuk diprioritaskan (Hartmann et al., 2021; 
Olivares et al., 2021). George Pólya menekankan bahwa pemecahan masalah merupakan proses 
berpikir yang sistematis dan strategis, yang melibatkan pemahaman terhadap masalah, perencanaan 
penyelesaian, pelaksanaan strategi, serta refleksi terhadap solusi yang diperoleh (Leong et al., 2011; 
Yapatang & Polyiem, 2022a). Pandangan ini menunjukkan bahwa pemecahan masalah tidak hanya 
berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses kognitif yang dilalui siswa dalam menemukan solusi. 
Pemecahan masalah dapat dilakukan dengan menggunakan permasalahan kontekstual, karena 
memungkinkan siswa untuk menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata yang relevan 
dalam kehidupan sehari-hari (Bonotto, 2006; Klenowski, 1995; Rocha et al., 2024). 

Masalah kontekstual memiliki peran penting dan luas dalam pembelajaran matematika. 
Masalah kontekstual juga didefinisikan sebagai bentuk cerita yang membuat pembelajaran lebih 
bermakna dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa (Rocha et al., 2024). Melalui masalah 
kontekstual, siswa dapat melihat hubungan antara teori matematika dan sekitar mereka, sekaligus 
terstimulasi untuk terlibat dalam proses pemecahan masalah secara aktif dan kreatif (Wernet, 2017). 
Selain itu, masalah kontekstual membantu siswa memahami konsep yang kompleks dengan lebih 
mudah dan mendorong mereka untuk lebih termotivasi dalam belajar (Wernet, 2017). Penggunaan 
masalah dunia nyata mendukung pengembangan keterampilan pemecahan masalah dengan 
memungkinkan peserta didik menerapkan penalaran matematis pada konteks yang bermakna 
(Suparatulatorn et al., 2023). Namun, (Gainsburg, 2008) menunjukkan bahwa guru dan siswa sering 
kali kurang memperhatikan konteks yang dijelaskan dalam buku teks, sehingga konteks tersebut tidak 
dimanfaatkan secara optimal sebagai jembatan untuk menghubungkan konsep matematika dengan 
situasi nyata. Akibatnya, pembelajaran matematika cenderung bersifat prosedural dan abstrak, 
sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami makna konsep secara mendalam serta kurang 
mampu mengaplikasikan pengetahuan matematika dalam situasi kehidupan sehari-hari. Kondisi ini 
juga berdampak pada rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, karena mereka 
tidak terbiasa mengaitkan konsep yang dipelajari dengan konteks nyata (Rocha et al., 2024). Oleh 
karena itu, diperlukan upaya pengembangan desain pembelajaran yang mampu mengintegrasikan 
konteks secara bermakna untuk menjembatani pemahaman konsep dan meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa. 

Ball & Bass (2003) menyarankan bahwa dalam memahami masalah kontekstual, perlu 
penggunaan media yang memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Teknologi memiliki peran 
penting dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan membantu visualisasi 
konsep, memberikan akses ke sumber belajar yang beragam, serta menyediakan  umpan  balik  
langsung.  Selain  itu,  teknologi  mendukung  pembelajaran kolaboratif, memungkinkan siswa belajar 
sesuai kebutuhan individu, dan menghadirkan simulasi dunia nyata yang relevan. Teknologi menjadi 
landasan utama dalam pengembangan media interaktif yang dirancang untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa, memperkaya pengalaman belajar, dan mendukung pemecahan masalah melalui 
fitur-fitur yang menarik dan intuitif (Misfeldt & Ejsing-Duun, 2015). Dilla et al. (2009) menyarankan 
media interaktif yang dapat mendukung pembelajaran serta pemecahan masalah, karena 
memungkinkan siswa untuk menguji ide-ide mereka dan memberikan umpan balik secara langsung 
yang memotivasi siswa untuk memahami dan memperbaiki kesalahannya.  

Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran matematika telah menjadi populer untuk 
merancang dan melaksanakan pembelajaran yang menantang, aktif, berpusat pada siswa, dan 
memotivasi (Hoyles, 2018). Media interaktif, seperti Desmos memberikan solusi inovatif untuk 
memvisualisasikan konsep matematika secara dinamis, memungkinkan siswa berinteraksi langsung 
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dengan grafik, persamaan, dan data untuk mendukung pemahaman yang lebih mendalam (Akcay, 
2017). Desmos memungkinkan integrasi konsep-konsep abstrak dengan konteks nyata (Daro, 2013). 

Desmos adalah salah satu perangkat yang lebih mudah digunakan untuk mempelajari 
matematika (Chorney, 2022). Desmos memiliki banyak keunggulan, yaitu gratis, mudah digunakan, 
intuitif, dan alat yang ampuh untuk membuat grafik (Ebert, 2014). Desmos telah terbukti memberi 
siswa kesempatan untuk mengeksplorasi konsep matematika secara lebih lengkap dan mendalam. 
Selain itu, kemajuan belajar setiap siswa dapat dipantau oleh guru pada waktu itu juga (Orr, 2017). 
Siswa dapat menggunakan fitur grafik untuk membuat plot, menyampaikan ide-ide mereka, berbagi 
temuan mereka dengan siswa lain dan meninjau kemajuan belajar mereka, sehingga guru juga dapat 
melihat perkembangan belajar setiap siswa selama di kelas (Kusumah et al., 2020). 

Desain pembelajaran kontekstual yang berbantuan media interaktif seperti Desmos dapat 
menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata, sehingga mendorong siswa untuk 
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah melalui eksplorasi, visualisasi, dan interaksi yang 
mendalam. Misalnya, pembelajaran tentang grafik fungsi kuadrat dapat disajikan dengan bantuan 
media interaktif sehingga siswa dapat mengeksplorasi parameter dan mengamati efeknya secara 
langsung. Kondisi ini menunjukkan perlunya pengembangan desain pembelajaran yang tidak hanya 
menarik, tetapi juga mampu memfasilitasi proses berpikir siswa dalam memecahkan masalah 
matematis. Oleh karena itu, kajian ini diarahkan pada bagaimana desain pembelajaran kontekstual 
berbantuan media interaktif Desmos dapat dikembangkan untuk memfasilitasi kemampuan 
pemecahan masalah matematis siswa. 

 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan ADD (Analysis, Design, and Development 
Research) (Robert Maribe Branch, 2009). Tahapan penelitian meliputi: (1) Analysis (analisis), yaitu 
peneliti melakukan analisis kebutuhan pembelajaran yang meliputi analisis kurikulum, karakteristik 
siswa, kesulitan siswa dalam materi fungsi kuadrat, serta kebutuhan akan media pembelajaran yang 
dapat memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah matematis. Selain itu, dilakukan pula analisis 
konteks permasalahan yang relevan dengan kehidupan siswa untuk mendukung pembelajaran 
kontekstual; (2) Design (desain/perancangan), peneliti menyusun rancangan atau blueprint desain 
pembelajaran yang mencakup penyusunan alur pembelajaran kontekstual, pengintegrasian tahapan 
pemecahan masalah, pengembangan skenario penggunaan media interaktif seperti Desmos; dan (3) 
Development (pengembangan), yaitu mengembangkan produk berupa desain pembelajaran 
kontekstual berbantuan media interaktif Desmos pada materi fungsi kuadrat. Produk yang telah 
dikembangkan kemudian divalidasi melalui validasi isi oleh para ahli untuk menilai kesesuaian materi, 
konstruk, dan keterpaduan desain pembelajaran. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan revisi hingga diperoleh produk yang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 
Metode ini dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu merancang dan menghasilkan desain 
pembelajaran yang dapat memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

Penelitian ini tidak mengadopsi keseluruhan tahapan ADDIE secara lengkap. Hal ini 
disebabkan karena fokus penelitian ini berada pada tahap pengembangan produk (development 
research), sehingga tahapan implementasi (implementation) dan evaluasi menyeluruh (evaluation) 
tidak menjadi bagian utama dalam penelitian ini. Penelitian lebih diarahkan pada menghasilkan desain 
pembelajaran yang valid dan layak digunakan, bukan pada uji coba luas atau pengukuran dampak 
secara komprehensif. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Analisis 

Dalam penelitian ini, fokus materinya adalah fungsi kuadrat. Fungsi kuadrat penting dipelajari 
karena merupakan topik dasar yang memiliki berbagai aplikasi dalam dunia nyata (Ganjar Susilo, 
2018). Fungsi kuadrat dianggap sulit oleh siswa karena melibatkan konsep abstrak dan kompleksitas 
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matematika yang tinggi, terutama dalam hal pemahaman grafik, representasi yang bervariasi, dan 
metode penyelesaian yang membutuhkan keterampilan aljabar lanjutan (Nur Azmi & Rahmi Yunita, 
2022). Pendekatan yang tepat, seperti visualisasi menggunakan teknologi atau dengan permasalahan 
kontekstual, dapat membantu siswa memahami fungsi kuadrat dengan lebih baik (Maxim Bruckheimer 
& Rina Hershkowitz, 1977). 
Desain 

Proses desain membuat rancangan dan garis besar pengembangan perangkat. Adaptasi 
rancangan konsep yang dilakukan adalah mendesain pembelajaran fungsi kuadrat dengan 
pemecahan masalah kontekstual berbantuan media interaktif, dalam hal ini menggunakan aplikasi 
Desmos. Pembelajaran fungsi kuadrat yang diberikan memuat konsep fungsi kuadrat yang diterapkan 
dalam kehidupan sehari-hari. Materi fungsi kuadrat yang disajikan dalam Desmos adalah bentuk 
umum dan karakteristik fungsi kuadrat. Berdasarkan tinjauan dari buku matematika kelas X Kurikulum 
Merdeka, materi yang diberikan berfokus pada bentuk umum fungsi kuadrat yaitu 𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 
𝑐 dan mengamati pola-pola pada berbagai macam grafik fungsi kuadrat untuk menemukan peranan 
koefisien a, koefisien b, konstanta c, dan determinan suatu fungsi.  
Pengembangan 

Tahapan ini bertujuan untuk merealisasikan atau melaksanakan hasil rancangan pada tahap 
design. Desain pemecahan masalah kontekstual berbantuan media interaktif Desmos mulai 
dikembangkan sesuai dengan desain yang sudah dirancang. 

 

 
Gambar 1. Masalah Kontekstual 

 
Permasalahan kontekstual yang diberikan berkaitan dengan permainan lompat karet gelang, 

yaitu satu permainan yang banyak dimainkan oleh anak-anak di Indonesia. Permainan ini sederhana 
namun penuh tantangan, di mana pemain melompat melewati karet gelang yang direntangkan pada 
ketinggian tertentu. Pada saat pemain melakukan lompatan ke udara, lintasan menyerupai parabola. 
Siswa menggunakan Desmos untuk menggambarkan bentuk parabola pada masalah kontekstual. 
Dari permasalahan ini akan dihasilkan bentuk umum fungsi kuadrat. Permasalahan kontekstual 
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berfungsi sebagai jembatan antara teori matematika dan penerapannya dalam kehidupan nyata. 
Dengan melibatkan siswa dalam konteks yang relevan dan bermakna, kemampuan pemecahan 
masalah mereka dapat ditingkatkan secara signifikan, baik dari segi keterampilan kognitif, kreativitas, 
maupun motivasi belajar. Penemuan konsep bentuk umum dan karakteristik fungsi kuadrat ini 
berdasarkan hasil pengamatan grafik yang dilakukan dengan bantuan media interaktif Desmos. Dalam 
menentukan bentuk umum fungsi kuadrat, siswa mengisi tabel untuk mendapat pola seperti pada 
Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Eksplorasi Fungsi Kuadrat 

 
Dari aktivitas mengisi tabel tersebut, siswa dapat menemukan konsep bentuk umum fungsi 

kuadrat dengan mengeksplorasi beberapa fungsi yang tercantum, mengidentifikasi nilai koefisien 𝑥2 
sebagai a, koefisien 𝑥 sebagai b, dan konstanta sebagai c untuk setiap fungsi. Karakteristik dalam 
bentuk fungsi kuadrat ditinjau dari nilai a, c, dan bagaimana diskriminan fungsi kuadrat memengaruhi 
bentuk grafik yang didapatkan. Proses eksplorasi ini membantu siswa mengenali pola, membangun 
pemahaman konseptual yang lebih mendalam, serta mengembangkan kemampuan pemecahan 
masalah dalam materi fungsi kuadrat. 

Pendekatan eksploratif ini dapat diterapkan karena memungkinkan siswa membangun 
pengetahuan secara aktif, bukan sekadar menghafal rumus fungsi kuadrat. Melalui pengamatan grafik 
dan pengisian tabel, siswa dilatih untuk mengaitkan perubahan nilai koefisien dengan perubahan 
bentuk grafik, sehingga pemahaman yang diperoleh menjadi lebih bermakna dan tahan lama. Selain 
itu, aktivitas ini mendorong kemampuan berpikir analitis dan penalaran matematis, karena siswa harus 
menafsirkan data visual, menemukan keterkaitan antarkonsep, serta menarik kesimpulan 
berdasarkan pola yang diamati. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berfokus pada hasil 
akhir, tetapi juga pada proses berpikir siswa dalam memahami konsep fungsi kuadrat. 

Dalam proses menemukan konsep, siswa mengeksplorasi grafik fungsi kuadrat dengan 
mengamati berbagai bentuk parabola yang ditampilkan pada gambar. Siswa membandingkan arah 
buka grafik, letak titik puncak, sumbu simetri, serta titik potong grafik dengan sumbu (x) dan sumbu 
(y). Melalui kegiatan ini, siswa menghubungkan karakteristik visual grafik dengan bentuk aljabar fungsi 
kuadrat, khususnya perubahan nilai koefisien (a), (b), dan konstanta (c). Eksplorasi ini membantu 
siswa mengidentifikasi pola hubungan antara koefisien fungsi dan perubahan grafik, sehingga siswa 
dapat menyimpulkan konsep fungsi kuadrat secara mandiri dan lebih bermakna. Hal ini ditunjukkan 
pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Peran a, c, dan Deskriminan dalam Fungsi Kuadrat 

 
Dengan memanfaatkan fitur Desmos, siswa dapat memasukkan berbagai bentuk fungsi 

kuadrat dari tabel maupun persamaan sehingga memungkinkan mereka mengamati secara langsung 
bagaimana nilai (a) memengaruhi bentuk dan arah parabola, nilai (c) menunjukkan titik potong dengan 
sumbu (y), serta nilai diskriminan menentukan sifat akar-akar persamaan. Pemanfaatan media ini tidak 
hanya bersifat visual, tetapi juga mendukung proses eksplorasi yang bermakna dalam pembelajaran. 

Kemampuan pemecahan masalah dalam penelitian ini merujuk pada teori yang dikemukakan 
oleh George Pólya, yang menekankan empat tahapan, yaitu memahami masalah, merencanakan 
penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali. Desain pembelajaran kontekstual 
yang dikembangkan selaras dengan tahapan tersebut, di mana pada tahap memahami masalah siswa 
dihadapkan pada konteks yang familiar, seperti analisis permainan karet gelang, sehingga membantu 
mereka mengidentifikasi informasi yang diketahui dan ditanyakan. Selanjutnya, pada tahap 
merencanakan penyelesaian, siswa didorong untuk mengeksplorasi berbagai kemungkinan strategi 
dengan bantuan visualisasi pada Desmos. Pada tahap melaksanakan rencana, siswa menggunakan 
media interaktif untuk menguji dan merepresentasikan solusi secara dinamis melalui grafik fungsi 
kuadrat. Adapun pada tahap memeriksa kembali, siswa melakukan refleksi terhadap hasil yang 
diperoleh dengan membandingkan solusi yang dihasilkan melalui eksplorasi visual dan perhitungan 
matematis. Dengan demikian, keterkaitan antara desain pembelajaran dan kemampuan pemecahan 
masalah terletak pada bagaimana setiap tahapan dalam teori Pólya difasilitasi secara sistematis 
melalui penggunaan media interaktif. Media tidak hanya berperan sebagai alat bantu visualisasi, tetapi 
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juga sebagai sarana yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan reflektif dalam 
menyelesaikan masalah matematis, khususnya pada materi fungsi kuadrat. 

Kemampuan pemecahan masalah matematika tidak hanya membantu siswa menyelesaikan 
soal, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif dan sistematis (Yuanita et al., 
2018). Pemecahan masalah kontekstual adalah pendekatan pembelajaran yang mengaitkan konsep 
matematika dengan situasi dunia nyata, sehingga siswa dapat memahami relevansi dan aplikasi 
matematika dalam kehidupan sehari-hari (Doorman et al., 2007). Pendekatan ini bertujuan untuk 
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, berpikir kritis dan kreatif melalui pemahaman 
yang mendalam tentang konsep matematika dalam konteks tertentu. Salah satu alat yang sangat 
mendukung pemecahan masalah kontekstual adalah media interaktif Desmos, sebuah platform 
berbasis teknologi yang dirancang untuk memvisualisasikan, mengeksplorasi dan menganalisis 
konsep matematika. Desmos memungkinkan siswa untuk memanipulasi data, membuat grafik dan 
mengeksplorasi hubungan dalam konteks realistis (Chechan et al., 2023). Menggunakan pemecahan 
masalah kontekstual dengan bantuan media interaktif Desmos memberikan sejumlah manfaat dan 
pengalaman belajar yang signifikan dalam memahami fungsi kuadrat. 

Penggunaan media interaktif Desmos dalam pembelajaran fungsi kuadrat memberikan 
pengalaman belajar yang mendalam bagi siswa. Dengan Desmos, siswa dapat memahami konsep 
fungsi kuadrat tidak hanya secara simbolis melalui rumus 𝑦 = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐, tetapi juga secara visual. 
Visualisasi ini mempermudah siswa untuk mengaitkan bentuk aljabar dengan karakteristik grafik. 
Misalnya, mereka dapat melihat langsung pengaruh nilai 𝑎 terhadap lebar dan arah parabola, peran 

𝑏 dalam pergeseran horizontal, serta fungsi 𝑐 sebagai titik potong parabola dengan sumbu 𝑦. 
Pendekatan visual ini membantu siswa memahami konsep dengan lebih konkret dan intuitif. 

Selain itu, Desmos memungkinkan integrasi matematika dengan konteks dunia nyata melalui 
penggunaan masalah kontekstual. Sebagai contoh, siswa dapat menentukan persamaan parabola 
yang menggambarkan bentuk jembatan atau lintasan dalam permainan lompat karet gelas. Dengan 
memvisualisasikan lintasan parabola dan memanfaatkan fitur slider untuk mengubah parameter, 
siswa dapat melihat bagaimana konsep matematika diaplikasikan dalam situasi sehari-hari. Hal ini 
tidak hanya meningkatkan apresiasi siswa terhadap relevansi matematika, tetapi juga membuat 
pembelajaran lebih bermakna dan berkaitan dengan pengalaman nyata mereka. Desmos juga 
berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Melalui visualisasi 
interaktif dan eksplorasi mandiri, siswa dapat bereksperimen dengan berbagai solusi, memahami 
konsep secara mendalam, dan mengaplikasikannya dalam berbagai konteks. Penggunaan teknologi 
ini mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif, menjadikan mereka lebih percaya diri dalam 
menghadapi tantangan matematika. Dengan mendekatkan teori matematika kepada dunia nyata, 
siswa tidak hanya belajar memahami konsep, tetapi juga belajar bagaimana menggunakan 
matematika sebagai alat untuk menyelesaikan masalah. Di sisi lain, penggunaan Desmos membantu 
siswa mengembangkan keterampilan teknologi yang esensial di era digital. Pengalaman ini melatih 
mereka menggunakan teknologi untuk mendukung pembelajaran dan menyelesaikan permasalahan 
kompleks.  

Akhirnya, pembelajaran dengan Desmos membuat siswa lebih terlibat dan termotivasi. 
Interaksi langsung dengan perubahan grafik dan hasilnya meningkatkan rasa ingin tahu siswa, 
sehingga mereka tidak hanya bekerja dengan simbol atau angka, tetapi juga memperoleh pengalaman 
visual yang lebih bermakna. Temuan ini sejalan dengan penelitian terkini terindeks Scopus yang 
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital interaktif dalam pembelajaran matematika, 
termasuk aplikasi grafik seperti Desmos, berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep dan 
keterlibatan siswa (misalnya,Borba, 2021; Santos-Trigo, 2020). Selain itu, studi oleh Larsen & Liljedahl 
(2022) juga menunjukkan bahwa lingkungan belajar yang mendorong interaksi aktif dan eksplorasi 
mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa secara signifikan. Dari sisi kemampuan berpikir 
tingkat tinggi, hasil ini juga didukung oleh penelitian Scopus yang menunjukkan bahwa pembelajaran 
berbasis problem solving dengan bantuan teknologi digital dapat meningkatkan kemampuan berpikir 
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kritis dan kualitas pemecahan masalah siswa (Clark-Wilson et al., 2020; Trouche et al., 2020). Hal ini 
selaras dengan teori George Pólya yang menekankan pentingnya proses berpikir sistematis dalam 
pemecahan masalah, serta teori konstruktivisme oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky yang 
menegaskan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif dengan lingkungan belajar. 
Penggunaan Desmos memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi, menguji, dan merefleksikan solusi 
secara dinamis, sehingga setiap tahapan pemecahan masalah dapat difasilitasi dengan lebih optimal. 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis pemecahan masalah kontekstual berbantuan 
media interaktif tidak hanya memperdalam pemahaman konsep fungsi kuadrat, tetapi juga melatih 
keterampilan berpikir kritis, eksplorasi mandiri, dan kemampuan reflektif siswa. Integrasi antara 
teknologi, konteks nyata, dan tahapan pemecahan masalah menunjukkan bahwa matematika bukan 
sekadar kumpulan simbol, melainkan alat yang relevan dan esensial untuk menyelesaikan berbagai 
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 
 
KESIMPULAN  

Desain pembelajaran kontekstual berbantuan media interaktif Desmos yang dikembangkan 
telah memenuhi kriteria valid dan praktis. Implementasinya terbukti mampu meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa melalui pemahaman konteks, perencanaan 
strategi, dan evaluasi solusi. Dengan demikian, desain ini efektif digunakan untuk memfasilitasi 
pembelajaran fungsi kuadrat secara lebih bermakna. 
 
REKOMENDASI 

Berdasarkan keterbatasan penelitian, disarankan agar penelitian selanjutnya 
mengembangkan hingga seluruh tahapan model ADDIE menurut Robert Maribe Branch, khususnya 
pada tahap implementasi dan evaluasi. Penelitian perlu melibatkan subjek dan uji coba lapangan 
untuk menguji kepraktisan dan efektivitas desain pembelajaran. Selain itu, penggunaan data empiris 
dan analisis yang relevan diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif, 
sehingga hasil penelitian tidak hanya bersifat teoretis tetapi juga aplikatif dalam pembelajaran. 
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