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Abstract: The research aims to find out the results of mathematical problem solving
abilities, the use of the Brainly application, as well as the results of analyzing
mathematical problem solving abilities in class VII C students of SMP Muhammadiyah
1 Yogyakarta. The method used in this study is an analytical method with a qualitative
approach. The subjects used in this study were 32 students and 6 students were
analyzed in depth. The instrument in this study was a questionnaire using the Brainly
application as many as 22 statement items followed by a test with 4 items on the ability
to solve mathematical problems in algebraic material, as well as unstructured
interviews. The stages carried out in this study were filling out a questionnaire using
the application of mathematical problem solving abilities, then answering questions
about mathematical problem solving ability, then answering the description of the

interview questions. The findings for the mathematical problem solving abilities of
students who used Brainly obtained the results of using Brainly in the low category,
there were students who obtained the results of problem solving abilities in the high
category.

@ﬁ This article is licensed
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matematika, penggunaan aplikasi Brainly, serta hasil analisis kemampuan pemecahan
masalah matematika pada siswa kelas VII C SMP Muhammadiyah 1 Yogyakarta.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode analisis dengan pendekatan
kualitatif. Subjek yang digunakan pada penelitian ini yaitu 32 siswa dan dianalisis 6
siswa secara mendalam. Instrumen pada penelitian ini berupa angket kuisioner
penggunaan aplikasi Brainly sebanyak 22 butir pernyataan dilanjutkan tes dengan 4
butir soal kemapuan pemecahan masalah matematika materi bentuk aljabar, serta
wawancara tidak terstruktur. Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
pengisian angket kuisioner penggunaan aplikasi Brainly dalam pemecahan masalah
matematika, kemudian menjawab soal kemampuan pemecahan masalah matematika,
lalu menjawab uraian pertanyaan wawancara. Hasil temuan untuk kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa yang menggunakan Brainly memperoleh hasil
penggunaan Brainly kategori rendah terdapat siswa yang memperoleh hasil
kemampuan pemecahan masalah dengan kategori tinggi.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah proses seumur hidup yang bertujuan mengembangkan potensi individu dan
membentuk kepribadian sosial. Pendidikan adalah hal yang wajib ditempuh demi kelangsungan hidup
seseorang dimasa sekarang dan masa yang akan dating (Darmadi, 2019). Sarbini (2011) mengatakan
bahwa pendidikan adalah sebuah sistem yang terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran. Pembelajaran dikatakan berhasil apabila materi yang diberikan dapat dipahami
dan diimplementasikan oleh siswa dalam kehidupan sehari-hari (Gazali, 2016). Tentunya dalam
dunia pendidikan kemajuan dalam bidang matematika dianggap penting untuk perkembangan suatu
negara, dengan penerapan matematika dalam kehidupan sehari-hari yang memberikan dampak nyata
serta inspirasi dalam berpikir di bidang sosial dan ekonomi (Asmi & Mulyatna, 2019; Ferdiana &
Mulyatna, 2020). Namun, pandemi Covid-19 menyebabkan masalah dalam proses pembelajaran
dengan mayoritas pembelajaran berlangsung secara daring (Wiratomo & Mulyatna, 2020). Gubernur
Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) telah mengeluarkan Surat Edaran (SE) nhomor 420/19096 tentang
kebijakan pendidikan pada masa PPKM level 3 untuk pengendalian penyebaran Covid-19 di
lingkungan pendidikan, dimana beberapa sekolah saat ini dapat melakukan pembelajaran secara tatap
muka terbatas, namun hal itu hanya berlaku dengan beberapa ketentuan yang telah diatur oleh
pemerintah sebanyak 50% saja dari kapasistas ruang kelas yang boleh diisi. Peran guru menjadi
sangat krusial dalam memastikan pembelajaran yang efektif, efisien, dan kreatif untuk meningkatkan
minat belajar matematika siswa serta kemampuan mereka dalam pemecahan masalah matematika.

Pentingnya kemampuan pemecahan masalah matematika sebagaimana ditegaskan oleh Branca
(dalam Anggraeni & Yonanda, 2018), yaitu: (1) tujuan umum pengajaran matematika adalah siswa
memiliki kemampuan menyelesaikan masalah; (2) penyelesaian dari masalah yang meliputi metode,
prosedur dan strategi hal ini merupakan proses inti dan utama dalam kurikulum matematika; dan (3)
dapat menyelesaikan masalah merupakan kemampuan dasar dalam belajar matematika.

Kemampuan pemecahan masalah matematika menjadi fokus utama dalam kurikulum
matematika, diharapkan setiap siswa memiliki kemampuan ini untuk menghadapi perubahan dan
tantangan dalam kehidupan mereka. Aplikasi/website Brainly, sebagai sumber belajar online yang
populer, telah digunakan oleh banyak siswa untuk mencari jawaban atas permasalahan matematika.
Namun, hasil observasi pada siswa SMP Muhammadiyah 1 Yogyakarta menunjukkan adanya
kebingungan dalam proses pemecahan masalah tersebut. Untuk mengatasi masalah ini, sebuah
penelitian berjudul "Studi Kasus: Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika terhadap
Siswa Pengguna Aplikasi Brainly" diajukan untuk mengevaluasi pengaruh penggunaan aplikasi ini
pada kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Sebelum membahasan lebih lanjut
penulis akan memaparkan beberapa hal penting seperti pengertian belajar dan kemandirian belajar.
Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan secara disengaja dalam memperoleh perubahan
dan perbaikan. Hal ini sesuai pendapat Suyono & Hariyanto ( 2011) bahwa “belajar adalah suatu
aktivitas atas suatu proses untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan,
memperbaiki perilaku, sikap dan mengokohkan kepribadian”.

Kegiatan belajar yang dilaksanakan dengan harapan menghasilkan suatu hasil dalam bentuk
perubahan ke arah yang lebih baik yang disebut hasil belajar. Hasil belajar dikatakan pula sebagai
akhir atau puncak dari kegiatan belajar. Hal ini sesuai pendapat Dimyati dan Moedjiono (dalam
Anggraeni & Yonanda, 2018) bahwa ’hasil belajar merupakan suatu puncak proses belajar”.

Berdasarkan uraian tersebut dapat dikatakan hasil belajar matematika adalah puncak dari
kegiatan belajar berupa perubahan dalam bentuk kognitif afektif dan psikomotor dalam kemampuan
tentang bidang matematia serta logika matematika, serta kemampuan pemecahan masalah
matematika. Hal ini sejalan dengan pendapat Mulyono & Susongko (2018) keterampilan saat
memecahkan permasalahan harus dimiliki oleh setiap siswa dan keterampilan ini akan dimiliki siswa
apabila diajarkan dan distimulus kemampuan siswa oleh guru agar dapat menyelesaikan suatu
masalah dalam pembelajaran matematika.

Polya (dalam Hadi & Radiyatul, 2014) mengemukakan bahwa pemecahan masalah adalah
usaha mencari jalan keluar dari suatu kesulitan untuk mencapai tujuan yang tidak segera diperoleh.
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Sejalan dengan pendapat tersebut, menurut Rinny dan Indri (Ansori & Herdiman, 2019) pemecahan
masalah merupakan suatu proses untuk menyelesaiakan suatu persoalan dengan menggunakan
prosedur-prosedur untuk menuju penyelesaian yang diharapkan. Kemampuan pemecahan masalah
adalah suatu kecakapan atau potensi yang dalam diri siswa sehingga ia dapat menyelesaikan
permasalahan dan dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari (Gunantara, Suarjana, &
Riastini, 2014). Tahapan pemecahan masalah menurut Polya (dalam Ansori & Herdiman, 2019)
diawali dengan memahami sebuah permasalahan, kemudian siswa menuyusun rencana penyelesaian
masalah, selanjutnya melaksanakan rencana penyelesaian masalah, dan diakhiri dengan memeriksa
kembali hasil yang dikerjakan.

Proses pembelajaran matematika tentunya diharapkan mengalami peningkatan dalam
kemampuan pemecahan masalah yang optimal dalam proses pembelajaran ini hal ini dapat
diupayakan salah satunya dengan menggunakan suatu media ataupun metode mengajar yang baik
dikarenakan peran guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber belajar kelas namun menjadi
fasilitator (Hanifah, et. al., 2019). Media Brainly ini adalah salah satu platform yang dapt digunakan
siswa untuk membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, sehingga
dapat dia sumsikan bahwa Brainly dapat berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis menggunakan pendekatan
kualitatif. Penelitian ini dilaksanakan secara offline dengan menyebarkan angket yang berupa angket
kuisioner dengan 22 butir pernyataan selanjutnya menyebarkan tes kemampuan pemecahan masalah
matematika sebanyak 4 butir dan dilanjutkan dengan mengambil data wawancara 6 subjek yang
terpilih dengan aspek pertanyaan seputar penggunaan Brainly dan cara perngerjaan soal dengan
mengambil subjek siswa kelas VII C SMP Muhammadiyah 1 Yogyakarta sebanyak 32 siswa
selanjutnya pemilihan subjek yang dianalisis menggunakan teknik purposive sampling dengan
kriteria tertentu. Tujuan penelitian ini ialah mengetahui hasil analisis kemampuan pemecahan
masalah matematika subjek siswa kelas VII C SMP Muhammadiyah 1 Yogyakarta terhadap
pengguna aplikasi Brainly dalam menyelesaikan permasalahan materi aljabar. Tahapan yang
dilakukan pada penelitian ini dengan siswa melakukan pengisian angket penggunaan aplikasi branly
secara tertulis kemudian menjawab soal tes kemampuan pemecahan masalah, dan dilanjutkan
menjawab pertanyaan wawancara secara deskripsi atau uraian dengan memberikan keterangan
memilih jawaban yang sesuai dengan keadaan subjek.

Angket penggunaan aplikasi Brainly yang digunakan dalam penelitian ini mencakup beberapa
aspek tentang: (1) penggunaan aplikasi Brainly untuk melihat seberapa sering/frekuensi penggunaan
Brainly oleh siswa, (2) penggunaan aplikasi Brainly dalam penyelesaian soal-soal pemecahan
masalah, (3) manfaat aplikasi Brainly yang dirasakan siswa, dan (4) dampak penggunaan aplikasi
Brainly.

HASIL
Sebelum instrumen angket penggunaan aplikasi Brainly, soal tes kemampuan pemecahan

masalah, dan wawacara digunakan perlu adanya uji validasi instrument angket, tes dan wawancara.
Hasil validitas instrumen angket disajikan dalam Tabel 1.
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Tabel 1. Aspek serta Skor dari Validasi Instrument Angket

L Penilaian
No Aspek yang divalidasi 1 2 3 4
1. Petunjuk penggunaan angket dinyatakan dengan jelas \Y
2. Kalimat pernyataan mudah dipahami dan tidak menimbulkan penafsiran \/
ganda

3. Kalimat menggunakan bahasa yang baik dan benar \/

4. Kesesuaian pernyataan dengan indikator penggunaan aplikasi Brainly \Y

5. Penyataan yang diajukan dapat mengungkapkan bagaimana penggunaan \/
aplikasi Brainly oleh siswa

Jumlah 3

Total skor 15

Rata-rata skor 3

Sumber: diolah dari data penelitian, 2023
Hasil validasi oleh pakar menunjukkan jumlah skor total 15 poin. Setelah itu jumlah skor akan
diubah dalam bentuk persentase berdasarkan rumus (1) dan (2).

Nilai(%) _ Y skor mentah % 100% (l)

> skor maksimum

Maka didapati hasil sebagai berikut:
Nilai(%) = 2 X 100% = 75% )

Setelah itu peneliti menginterpretasikan nilai persentase sesuai dengan skor penilaian, sesuai
dengan Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Penilaian

Persentase (%) Kategori
81-100 Sangat Baik
61-80 Baik
41-60 Cukup
21-40 Kurang
0-20 Sangat Kurang

Penentuan valid tidaknya angket, instrument angket penggunaan aplikasi Brainly ini dapat
dinyatakan valid apabila ia berada dikategori minimal ‘baik’. kategori validasi angket yang peneliti
gunakan yaitu dengan nilai persentase 75% yang di mana berdasarkan tabel kriteria penilaian menurut
Arikunto (2010), yaitu: termasuk dalam kategori ‘baik’ sehingga dapat dinyataka valid serta layak
digunakan.

Sedangkan untuk validasi instrument tes disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Aspek serta Skor dari Validasi Instrument Tes
No Aspek yang Diamati Skala
1 2 3

SN
(@) ]

I FORMAT
1. Kejelasan petunjuk
2. System penomoran jelas
3. Pengaturan ruang / tata huruf
4. Jenis dan ukuran huruf yang sesuai
I BAHASA DAN TULISAN
1. Kebenaran tata bahasa
2. Kesesuaian kalimat dengan perkembangan siswa
3. Kesederhanaan struktur kalimat
4. Kejelasan petunjuk dan arahan
[ ISI/ MATERI

< <K<K <<KLKL
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No Aspek yang Diamati Skala
1 2 3 4 5
1. Soal yang sesuai dengan indikator \/
2. Kesesuaian dengan pembelajaran matematika \Y
Jumlah 40
Total skor 40
Rata-rata skor 4

Hasil validasi oleh pakar menunjukkan jumalah skor 40 poin. Setelah itu jumalah skor akan
diubah dalam bentuk persentase berdasarkan rumus dan pengkategorian yang sama dengan validasi
angket sehingga didapati hasil pada perhitungan (3)

Nilai (%) = =2 X 100% = 80% A3)

Penentuan valid tidaknya soal tes, instrument tes kemampuan pemacahan masalah matematika
ini dapat dinyatakan valid apabila ia berada dikategori minimal ‘baik’. kategori validasi angket yang
peneliti gunakan yaitu dengan nilai persentase 80% yang dimana berdasarkan tabel kriteria penilaian
menurut Arikunto (2010), yaitu: termasuk dalam kategori ‘baik’ sehingga dapat dinyatakan valid serta
layak digunakan. Dalam metode pengumpulan data melalui wawancara digunakan instrument dengan
hasil validasi disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Aspek serta Skor dari Validasi Instrument Wawancara

o Penilaian
No Aspek yang divalidasi 12 3 4
1. Kesesuaian pernyataan wawancara dengan tujuan \Y
wawancara
2. Kalimat pertanyaan wawancara mudah dipahami dan \Y
tidak menimbulkan penafsiran ganda
3. Kalimat menggunakan bahasa yang baik dan benar \/
4. Pedoman wawancara layak digunakan  untuk \
menganalisis kemampuan pemecahan matematika siswa
5. Penyataan yang diajukan dapat mengungkapkan \
bagaimana proses penyelesaian soal kemampuan
pemecahan masalah oleh siswa
Jumlah 15
Total skor 15
Rata-rata skor 3

Hasil validasi oleh pakar menunjukkan jumalah skor 15 poin. Setelah itu jumalah skor akan
diubah dalam bentuk persentase berdasarkan rumus dan pengkategorian yang sama dengan validasi
angket sehingga didapati hasil pada perhitungan (4).

Nilai(%) = 22X 100% = 75% (4)

Penentuan valid tidaknya pedoman wawancara, instrument wawancara ini dapat dinyatakan
valid apabila ia berada dikategori minimal ‘baik’. kategori validasi angket yang peneliti gunakan yaitu
dengan nilai persentase 75% yang dimana berdasarkan tabel kriteria penilaian menurut Arikunto
(2010) yaitu termasuk dalam kategori ‘baik’ sehingga dapat dinyataka valid serta layak digunakan.

Kemudian angket digunakan dan memperoleh data angket yang telah diisi oleh 32 siswa SMP
Muhammadiyah 1 Yogyakarta dengan 32 sampel tersebut menghasilkan data dan diolah
menggunakan rumus Azwar (2012) berikut untuk menentukan kategorisasi dalam penelitian:

Skor maksimal instrument = jumlah soal x skor skala besar
Skor minimal instrument = jumlah soal x skor skala kecil

Mean teoritik (1) = % (skor maksimal + skor minimal) (5)

JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) Vol.9, No.1 (2023)



164 Fatkya, & Wicaksono

Standar deviasi populasi (o) = % (skor maksimal - skor minimal) (6)

Tabel 5. Rumus Kategori

Kategori Rumus Kategori Skor
Tinggi (u+100)<x
Sedang (u—100)<x< (pu+100)
Rendah X<(u—1,00)

Tabel 6. Perhitungan
Keterangan Hasil
M = mean (1) 23,68965517
Sd= standar deviasi () 5,497424386
M- 1.sd 18,19223079
M-+1.sd 29,18707956

Setelah perhitungan dilakukan maka mendapatkan hasil pada Tabel 7.

Tabel 7. Jumlah yang Termasuk Ketegori

Kategori Kriteria Kategori Jumlah
Tinggi 29,1870796 <x 2
Sedang  18,1922308< x <29,1870796 23
Rendah X <18,1922308 4

Terdapat 2 siswa dengan kategori tinggi, 23 orang dengan kategori sedang dan 4 orang dengan
kategori rendah penggunaan Brainlynya. Untuk hasil pengolahan tes tertulis pada Tabel 8.

Tabel 8. Perhitungan

Keterangan Hasil
M = Mean (u) 20
Sd= Standar Deviasi (o) 6,67
M-1.Sd 13,33
M+1.Sd 26,67

Tabel 9. Kriteria Kategori
Kategori Kriteria Kategori Jumlah

Tinggi 26,67<X 6
Sedang 13,33< X< 26,67 14
Rendah X <13,33 8

Dari Tabel 9. terdapat 6 siswa dengan kategori tinggi, 14 orang dengan kategori sedang dan 8
orang dengan kategori rendah hasil pengolahan tes tertulis.

Dilanjutkan pemilihan subjek penelitian berdasarkan pertimbangan tertentu (purposive
sampling), penelitian ini mempertimbangkan berdasarkan rekomendasi dari guru yang sesuai dengan
kategori masing-masing. Maka berikut ini ditampilkan Tabel 10. hasil pengkategorian dari hasil
angket penggunaan aplikasi Brainly dan tes soal kemampuan pemecahan masalah.
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Tabel 10. Skor Tiap Nomor dari Subjek Penelitian
No Skor Tiap Nomor Jumlah Skor Soal Kategori Skor Soal ~ Kategori Skor Angket

St 7 7 7 6 27 Tinggi Tinggi

Ss2 7 7 2 5 21 Sedang Tinggi

S3 4 6 9 5 24 Sedang Sedang

S4 2 2 9 3 16 Sedang Sedang

Ss 8 2 2 1 13 Rendah Rendah

S6 8 8 7 5 28 Tinggi Rendah
PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis pada keenam subjek yang terdiri dari dua subjek kategori tinggi, dua
subjek kategori sedang, dan dua subjek kategori rendah dalam penggunaan aplikasi Brainly,
ditemukan perbedaan dalam kemampuan pemecahan masalah matematika. Hal ini terlihat pada Tabel
10, Subjek dengan kategori pengguna Brainly tinggi dan sedang dapat mengerjakan soal dengan
cukup baik walaupun tidak selalu benar, namun saat dilakukan wawancara mereka dapat menjelaskan
cara penyelesaian yang dikerjakan dengan percaya diri. Sehingga tampak bahwa pemahaman siswa
sesuai dengan hasil yang diperoleh. Subjek dengan intensitas penggunaan aplikasi Brainly cenderung
tinggi, mereka menggunakan aplikasi ini untuk mencari cara penyelesaian soal matematika terutama
pada soal tipe cerita yang seringkali membuat mereka kesulitan. Sama halnya dengan pengguna
aplikasi Brainly kategori sedang, mereka mengatakan bahwa penggunaan aplikasi Brainly hanya
untuk membantu mereka dalam menyelesaikan permasalahan yang sulit saja. Mereka juga cenderung
menjadikan Brainly sebagai alat bantu belajar di rumah maupun di sekolah. Hal ini memberikan
pengaruh yang positif dalam proses pemahaman siswa dan kemampuan pemecahan masalah siswa.
Hasil yang sama juga diungkapkan Nugroho (2021) bahwa Brainly dapat memberikan pengaruh yang
positif dalam pemahaman materi dan hasil belajar siswa. Nugroho (2021) juga menjelaskan bahwa
penggunaan Brainly dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran dan membantu siswa dalam
memahami materi. Seperti yang disampaikan dalam penelitian Nugroho (2021) dan (Ridwan, 2021)
bahwa pemanfaatan aplikasi Brainly sejatinya memberikan pengaruh dan efektif dalam pembalajaran
namun harus dilakukan dengan cara yang benar. Brainly dapan dimanfaatkan sebagai alternatif dalam
belajar terutama secara mandiri.

Di sisi lain, subjek dengan kategori rendah kurang memenuhi indikator kemampuan pemecahan
masalah dan saat diwawancara mereka menjelaskan jawabannya dengan kurang percaya diri. Siswa
dengan kategori pengguna aplikasi Brainly rendah cenderung memanfaatkan aplikasi tersebut untuk
membantu dalam penyelesaian masalah namun ternyata kebanyakan mereka hanya menyalin
jawaban, tidak dengan memahaminya. Sehingga aplikasi Brainly tidak memberikan dampak positif
pada pemahaman materi. Sejatinya aplikasi Brainly jika digunakan dengan baik akan memberikan
dampak baik dan efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa (Murtiyasa et al., 2021). Namun,
siswa juga jangan kemudian terlalu ketergantungan dengan Brainly dalam menyelesaikan masalah
sehingga memberikan dampak negative.

Oleh karena itu, penggunaan aplikasi Brainly dengan baik dapat mempengaruhi kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa secara positif. Subjek dengan kategori tinggi dan sedang,
meskipun dapat mengakses bantuan dari aplikasi, masih bisa mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah dengan cukup baik karena penggunaan aplikasi yang baik. Namun, subjek
dengan kategori rendah lebih rentan mengalami penurunan kemampuan pemecahan masalah dan
kurang percaya diri akibat ketergantungan dari aplikasi Brainly. Maka dari itu, penting untuk
memberikan pengawasan dan panduan penggunaan aplikasi ini agar siswa tetap dapat
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika secara mandiri.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis kemampuan pemecahan masalah siswa yang menggunakan Aplikasi
Brainly, didapat simpulan: a) Siswa dengan kategori penggunaan aplikasi Brainly kategori tinggi
yaitu subjek AM memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis dengan kategori tinggi juga.
Sementara itu untuk subjek DSD, memiliki kemampuan pemecahan masalah dengan kategori sedang
meskipun penggunaan aplikasi Brainly dengan kategori tinggi. Perbedaan dari kedua subjek ini
dikarenakan subjek AM lebih detail dalam menuliskan jawaban sehingga jawaban AM dalam
menyelesaaikan masalah lebih terstruktur. Kedua siswa tersebut mampu memahami masalah,
merencanakan masalah, dan melaksanakan penyelesaian masalah dengan baik. Akan tetapi, siswa
dengan kategori tinggi kurang teliti pada tahap penyelesaian dan perlu untuk diperhatikan untuk
memeriksa ulang setiap jawaban; b) Siswa dengan kategori penggunaan aplikasi Brainly kategori
sedang yaitu subjek MSGP dan RM memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis dengan
kategori sedang. Dari kedua subjek ini ditemukan kesamaan yaitu sama-sama mampu memahami
masalah, merencanakan masalah, dan melaksanakan penyelesaian masalah. Akan tetapi, kedua siswa
dengan kategori sedang tidak dapat menyelesaikan butir soal nomor 4 dari ke-4 tahapan itu mereka
tidak dapat melakukan dengan benar. Serta kurang teliti pada tahap penyelesaian dan perlu untuk
diperhatikan untuk memeriksa ulang setiap jawaban.

Siswa dengan kategori penggunaan aplikasi Brainly kategori rendah yaitu subjek FSA yang
memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis dengan kategori rendah juga. Sementara itu
untuk subjek SAW, memiliki kemampuan pemecahan masalah dengan kategori tinggi meskipun
penggunaan aplikasi Brainly dengan kategori rendah. Perbedaan dari kedua subjek ini dikarenakan
subjek FSA jarang menggunakan aplikasi Brainly namun ia pun cukup malas untuk mencari jawaban
pada sumber belajar lain sehingga ia tidak terlatih untuk menyelesaikan soal bentu aljabar dengan
baik. Sedangkan subjek SAW dari penuturannya saat wawancara dia merasa les dan referensi lain
lebih membantu ia dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan sehingga ia terbiasa berlatih
dari mengerjakan soal-soal. Subjek SAW pun lebih detail dalam menuliskan jawaban sehingga
jawaban dalam menyelesaaikan masalah lebih terstruktur. Sehingga tahapan indicator kemampuan
pemecahannya pun cukup berbeda. Pada subjek FSA ia rata-rata hanya mampu hingga tahap
merencanakan sedangkan SAW sampai indicator menyelesaikan masalah. Maka kedua subjek perlu
untuk diperhatikan untuk memeriksa ulang setiap jawaban.
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