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Abstract 
This study aims to develop and evaluate the effectiveness of outdoor learning-based mathematics 

instruction using the Match City Map application in the stool park environment of the Islamic 

University of Jember. The learning model integrates location-based technology with real-world 

environmental exploration to create a contextual, interactive, and applicable learning experience. The 

research employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, involving 

sixth-semester PGMI students as research subjects. The learning activities were designed to enhance 

students' complex problem-solving abilities through direct measurement of real objects and the use of 

digital applications. Evaluation was conducted through pretest-posttest analysis and both quantitative 

and qualitative approaches, including observation, interviews, and questionnaires. The findings reveal 

a significant improvement in students’ mathematical problem-solving skills following the 

implementation of this learning model. Additionally, the approach enhanced students’ motivation, 

engagement, and critical thinking skills. These results indicate that the integration of outdoor learning 

and location-based digital technology is effective in enriching 21st-century mathematics instruction 

and bridging the gap between theory and practice in contextual and innovative learning environments. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas pembelajaran matematika 

berbasis outdoor learning dengan menggunakan aplikasi Match City Map di lingkungan stool taman 

Universitas Islam Jember. Model pembelajaran ini mengintegrasikan teknologi berbasis lokasi dengan 

eksplorasi lingkungan nyata untuk menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual, interaktif, dan 

aplikatif. Metode penelitian menggunakan model Research and Development (R&D) dengan 

pendekatan ADDIE, melibatkan mahasiswa PGMI Semester VI sebagai subjek penelitian. Aktivitas 

pembelajaran dirancang untuk mendorong kemampuan pemecahan masalah kompleks melalui 

pengukuran langsung objek nyata dan pemanfaatan aplikasi digital. Evaluasi dilakukan dengan pretest-

posttest dan analisis kuantitatif serta kualitatif melalui observasi, wawancara, dan kuesioner. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan signifikan kemampuan pemecahan masalah matematis mahasiswa 

setelah mengikuti pembelajaran ini. Selain itu, pendekatan ini juga meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan keterampilan berpikir kritis mahasiswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi 

outdoor learning dan teknologi digital berbasis lokasi efektif untuk memperkaya strategi pembelajaran 

matematika abad ke-21, sekaligus menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik dalam konteks 

pembelajaran kontekstual dan inovatif. 

 

Kata Kunci: pembelajaran matematika, outdoor learning, match city map, pemecahan masalah 

kompleks, pembelajaran kontekstual. 
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PENDAHULUAN 

Memasuki era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0, dunia pendidikan menghadapi tantangan besar dalam 

mempersiapkan peserta didik yang tidak hanya kompeten dalam aspek akademik, tetapi juga mampu berpikir 

kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (Lase, 2019; Masruroh et al., 2024; Rafzan et al., 2020). Keterampilan 

abad ke-21 menuntut siswa untuk memiliki kemampuan menyelesaikan masalah kompleks, mengambil keputusan, 

serta menerapkan pengetahuan dalam situasi kehidupan nyata. Dalam konteks ini, pembelajaran matematika perlu 

mengalami transformasi dari pendekatan tradisional menuju pendekatan yang lebih kontekstual, aplikatif, dan 

berbasis pengalaman langsung (Baharin et al., 2018; P. C. Crismono et al., 2024; NCTM, 2000; Trilling & Fadel, 

2009; Žakelj et al., 2024). 

Salah satu indikator penting yang merefleksikan kemampuan siswa dalam menghadapi permasalahan dunia 

nyata adalah penilaian dari Programme for International Student Assessment (PISA), yang dilakukan oleh OECD 

(Bacchi, 2020; OCDE, 2023; Rosana et al., 2020). PISA secara khusus menilai kemampuan siswa dalam 

menggunakan konsep matematika untuk memecahkan masalah dunia nyata (mathematical problem solving). 

Sayangnya, capaian Indonesia dalam asesmen PISA masih tergolong rendah, terutama dalam hal penerapan konsep 

matematika dalam konteks kehidupan sehari-hari. Studi oleh Nurqamar & Nur (2022) dan Nasir et al. (2023) 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih kesulitan dalam menyelesaikan soal berbasis konteks dan berpikir 

tingkat tinggi. 

Salah satu penyebab dari rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis adalah pendekatan 

pembelajaran yang masih berpusat pada guru, minim eksplorasi lingkungan sekitar, dan belum memanfaatkan 

teknologi secara optimal (P. C. Crismono, 2017; Freeman et al., 2014; Haji et al., 2021; Xu & Qi, 2022; Young, 

2017). Metode konvensional yang terlalu menekankan pada hafalan dan latihan soal cenderung membuat siswa 

kehilangan makna belajar, serta tidak melihat relevansi matematika dalam kehidupan nyata. Padahal, berbagai 

literatur menekankan pentingnya menciptakan pengalaman belajar yang autentik, kontekstual, dan berbasis 

masalah nyata untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa (P. C. Crismono, 2023; Darus et 

al., 2015). 

Model outdoor learning muncul sebagai salah satu alternatif pendekatan yang dapat menjawab tantangan 

tersebut. Dengan memindahkan sebagian proses belajar ke luar kelas dan memanfaatkan lingkungan fisik sebagai 

sumber belajar, outdoor learning mampu meningkatkan partisipasi aktif, pemahaman konseptual, serta 

keterampilan sosial siswa. Penelitian Crismono (2023) dan Pambudi (2022) menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis luar ruang secara signifikan dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa, khususnya dalam 

mata pelajaran yang selama ini dianggap abstrak seperti matematika. 

Namun, implementasi pembelajaran matematika berbasis outdoor masih jarang dilakukan secara sistematis 

di sekolah maupun perguruan tinggi. Kegiatan pembelajaran matematika cenderung terbatas pada ruang kelas, 

dengan sedikit atau tanpa integrasi lingkungan sekitar sebagai konteks belajar. Padahal, lingkungan kampus seperti 

stool taman  yang merupakan area terbuka, nyaman, dan mudah dijangkau memiliki potensi besar sebagai ruang 

belajar alternatif yang mendukung pendekatan kontekstual. Keberadaan stool taman dapat dimanfaatkan untuk 

menciptakan suasana belajar yang alami, interaktif, dan mendekatkan konsep matematika dengan kehidupan nyata 

siswa. 

Selain itu, kemajuan teknologi digital juga menghadirkan peluang baru dalam mengembangkan 

pembelajaran inovatif berbasis lingkungan (Brečka et al., 2022; Jukes & Lynch, 2023). Salah satu bentuk integrasi 

teknologi yang menjanjikan adalah penggunaan aplikasi berbasis lokasi seperti Match City Map. Aplikasi ini 

memanfaatkan fitur peta digital dan GPS untuk merancang aktivitas pembelajaran yang berbasis lokasi, di mana 

siswa dapat mengeksplorasi titik-titik tertentu di lingkungan terbuka dan menyelesaikan tantangan matematis yang 

terkait (Ahsan & Cahyono, 2020; Cahyono, 2018; Goebbels & Pohle-Fröhlich, 2018; Prastyo et al., 2020). 

Menurut Nurin et al. (2023), Match City Map mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menantang, serta mendorong siswa berpikir kritis dalam memecahkan masalah matematika berbasis konteks 

spasial. 

Namun, hingga saat ini belum banyak penelitian yang secara spesifik mengembangkan dan mengevaluasi 

pembelajaran matematika berbasis outdoor learning dengan memanfaatkan aplikasi Match City Map pada 

lingkungan seperti stool taman. Padahal, pendekatan ini berpotensi besar dalam menjembatani kesenjangan antara 

teori matematika dan penerapannya dalam kehidupan nyata, sekaligus meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif 

siswa. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aktivitas pembelajaran matematika 

berbasis outdoor learning dengan menggunakan aplikasi Match City Map yang dilaksanakan di stool taman. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi kontribusi model pembelajaran tersebut terhadap kemampuan 

pemecahan masalah kompleks siswa. Dengan mengintegrasikan teknologi, pendekatan lingkungan, dan 
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pembelajaran matematika kontekstual, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata dalam 

memperkaya strategi pembelajaran inovatif serta menjadi acuan implementasi di berbagai lembaga pendidikan. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini dirancang untuk menjawab dua 

permasalahan utama, yaitu: (1) bagaimana merancang aktivitas pembelajaran matematika berbasis outdoor 

learning dengan menggunakan aplikasi Match City Map yang efektif dan relevan untuk diterapkan pada 

lingkungan stool taman, dan (2) bagaimana kontribusi aktivitas pembelajaran yang dikembangkan terhadap 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah kompleks siswa dalam konteks pembelajaran matematika di area 

stool taman. Sejalan dengan rumusan tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aktivitas 

pembelajaran matematika yang kontekstual dan inovatif melalui pendekatan outdoor learning dengan 

memanfaatkan aplikasi Match City Map di area stool taman sebagai ruang belajar terbuka, serta untuk 

mengevaluasi efektivitas aktivitas tersebut dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah kompleks siswa 

dalam pembelajaran matematika di lingkungan luar kelas. 

 

  

METODE PENELITIAN  

 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development / R&D) yang 

bertujuan untuk mengembangkan dan menguji keefektifan aktivitas pembelajaran berbasis outdoor learning 

mathematics dengan menggunakan aplikasi Match City Map dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah kompleks siswa. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahap sistematis, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Creswell, 2010; P. C. 

Crismono, 2024). Model ini dipilih karena fleksibel digunakan dalam pengembangan pembelajaran berbasis 

teknologi dan lingkungan. 

Penelitian dilaksanakan di Universitas Islam Jember, dengan subjek penelitian adalah mahasiswa PGMI 

Semester VI. Jumlah peserta penelitian sebanyak 16 mahasiswa, yang dipilih secara purposive berdasarkan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran luar ruang yang aktif. 

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan observasi awal terhadap praktik pembelajaran matematika yang 

berlangsung serta wawancara dengan mahasiswa untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran dan potensi 

penggunaan teknologi berbasis lokasi. Selain itu, kajian literatur dilakukan untuk menguatkan dasar teoritis dan 

identifikasi celah riset. Tahap perancangan (design) melibatkan penyusunan aktivitas pembelajaran berbasis 

lingkungan dengan mengintegrasikan fitur aplikasi Match City Map. Perangkat pembelajaran yang dirancang 

mencakup skenario aktivitas lapangan, lembar kerja siswa, serta peta lokasi berbasis digital. 

Tahap pengembangan (development) dilakukan dengan menyusun prototipe awal aktivitas pembelajaran 

dan memvalidasinya melalui ahli materi dan ahli media. Validasi ini bertujuan memastikan kesesuaian konten dan 

efektivitas tampilan media dalam mendukung proses belajar. Setelah divalidasi, tahap implementasi dilakukan 

melalui kegiatan pembelajaran nyata di luar kelas, di mana mahasiswa menggunakan aplikasi Match City Map 

untuk menyelesaikan tugas-tugas matematis yang berbasis lokasi. Aktivitas ini mendorong eksplorasi lingkungan 

sekitar sekolah sebagai sumber belajar. 

 

 

Gambar 1. Diagram Alur Pengembangan Pembelajaran Matematika Berbasis Outdoor Learning  
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Tahap terakhir adalah evaluasi, yang dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Penilaian kemampuan 

pemecahan masalah kompleks siswa dilakukan melalui pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan 

gain score dan uji paired sample t-test untuk melihat peningkatan yang signifikan. Analisis kualitatif dilakukan 

melalui observasi selama kegiatan berlangsung serta wawancara dan kuesioner untuk memahami persepsi siswa 

terhadap pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh digunakan untuk menilai efektivitas model 

pembelajaran serta potensi replikasinya dalam konteks yang lebih luas.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Perancangan Aktivitas Pembelajaran Matematika Outdoor dengan Match City Map 

Penelitian ini berhasil merancang sebuah aktivitas pembelajaran matematika berbasis outdoor learning 

dengan memanfaatkan aplikasi Match City Map. Aktivitas ini dirancang secara kontekstual dengan mengambil 

lokasi di stool taman Universitas Islam Jember. Mahasiswa PGMI Semester VI ditugaskan untuk mengakses 

aplikasi melalui kode yang telah ditentukan (2526171) dan menyelesaikan soal berbasis lokasi. 

Aplikasi menyediakan fitur “Tugas” yang memuat soal-soal kontekstual berkaitan dengan pengukuran 

langsung di lapangan, seperti menghitung biaya pembangunan sebuah stool berdasarkan dimensi fisik yang diukur 

oleh mahasiswa. Tampilan antarmuka aplikasi dan navigasi berbasis GPS terbukti mendukung pemetaan lokasi 

dan pengumpulan data secara langsung di lapangan, sekaligus mengintegrasikan teknologi dengan konteks 

lingkungan nyata. 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Awal Aktivitas Match City Map 

  

 

Pada Gambar 2. Tampilan awal aktivitas Match City Map merupakan tampilan awal dalam aktivitas 

pembelajaran menggunakan aplikasi Match City Map tersebut dapat terlihat apabila mahasiswa sudah masuk 

dalam aplikasi Match City Map yang sudah dikembangkan peniliti. Mahasiswa dapat mengunduh terlebih dahulu 

aplikasi Match City Map di Playstore, dan mahasiswa bisa langsung menggunakan aplikasi Match City Map 

tersebut. Kemudian mahasiswa bisa mengakses soal tersebut dengan cara menuliskan “Stool taman UIJ” di bagian 

pencarian atau bisa juga memasukan kode yang sudah dikembangkan oleh peneliti yaitu 2526171 untuk menuju 

ke aktivitas yang telah dikembangkan. Soal yang telah disusun oleh peneliti pada aktivitas pembelajaran 

memnggunakan aplikasi Match City Map ini merupakan soal yang bisa mengasah kemampuan pemecahan masalah 

mahasiswa. Melalui titik yang sudah disediakan dalam aplikasi Match City Map ini diharapkan mahasiswa dapat 

memiliki kemampuan pemecahan masalah, hal tersebut dapat dilihat apabila mahasiswa mampu menyelesaikan 

aktivitas yang sudah dikembangkan dalam aplikasi Match City Map dengan baik dan benar.  Berikut tampilan 

persoalan atau permasalahan yang peneliti sediakan dalam aktivitas ini yang akan dijumpai oleh mahasiswa jika 

sudah membuka aktivitas yang disediakan dalam aplikasi Matchh City Map. 
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Gambar 3. Permasalahan pada aktivitas Match City Map 

 

Pada Gambar 3. Permasalahan pada aktivitas Match City Map ini mahasiswa diminta untuk mengamati 

sebuah Stool (tempat duduk) di taman Universitas Islam Jember. Pada aktivitas ini mahasiswa diminta untuk 

menentukan biaya yang dikeluarkan untuk membangun sebuah stool di taman UIJ. Permasalahan ini disajikan 

dalam soal kontekstual atau soal yang sehari-hari dekat dengan mahasiswa. 

Gambar 4. Diagram Alur Aktivitas Pembelajaran Outdoor Learning 

 

Gambar diagram di atas menggambarkan alur aktivitas pembelajaran matematika berbasis outdoor learning 

dengan menggunakan aplikasi Match City Map. Proses pembelajaran ini diawali dengan mahasiswa masuk ke 

aplikasi melalui perangkat seluler, di mana mereka mengakses aktivitas yang telah dirancang oleh dosen. Setelah 

berhasil masuk, mahasiswa mencari lokasi pembelajaran dengan mengetikkan nama lokasi atau memasukkan kode 

aktivitas yang telah disediakan, misalnya “Stool taman UIJ”. Tahap berikutnya adalah membaca soal yang 

disajikan secara kontekstual dalam aplikasi, biasanya berkaitan dengan objek nyata di sekitar lokasi pembelajaran. 

Setelah memahami soal, mahasiswa kemudian melanjutkan ke tahap melakukan pengukuran langsung di lapangan 

menggunakan alat bantu seperti meteran. Hasil pengukuran kemudian dimasukkan ke dalam aplikasi dalam bentuk 

jawaban, biasanya berupa nilai dalam rentang tertentu. Sebagai hasil akhir dari proses ini, mahasiswa akan 

langsung mendapatkan skor berdasarkan tingkat ketepatan jawabannya, yang ditampilkan secara otomatis dalam 

aplikasi. Diagram ini menggambarkan bagaimana teknologi, aktivitas lapangan, dan pendekatan kontekstual 

diintegrasikan secara sistematis untuk meningkatkan keterlibatan dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. 

Pembelajaran menggunakan Match City Map yang dikekmbangkan menggunakan jawaban berupa 

interval. Karena pada permasalahan yang diberikan kepada mahasiswa memerlukan pengukuran secara langsung 

ke lapangan. Pengukuran ini dilakukan oleh setiap mahasiswa secara individu, sehingga mahasiswa tidak dapat 

tepat pada satu angka sehingga memerlukan rentang angka yang saling berdekatan. Benarnya jawaban mahasiswa 

dapat dilihat ketika interval bervarna hijau. 
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Gambar 5. Jawaban pada Match City Map berupa interval 

 

Setelah selesai mengerjakan soal maka hasil pekerjaan setiap mahasiswa akan dikumpulkan dan mahasiswa 

bisa menuliskan jawabanya langsung di aplikasi tersebut. Setelah mahasiswa mennuliskan jawabanya diaplikasi 

akan muncul skor yang didapat oleh mahasiswa sesuai warna interval yang didapat. Pada permasalahan di aplikasi 

Match City Map yang peneliti kembangkan memerlukan pengukuran secara langsung di lapangan, sehingga 

mahasiswa akan dituntut untuk membawa sebuah alat ukur yang diperlukan. Arang tersebut seperti pengaris atau 

meteran.  

 
Gambar 6. Contoh peralatan yang perlu disiapkan mahasiswa 

  

Match City Map ini bisa digunakan secara berkelompok untuk melaksanakan aktivitasnya, tetapi disini 

penliti melakukan aktivitas secara mandiri dalam proses pengukuran dan memecahkan permasalahan yang 

disediakan. Apabila dalam aktivitas menemukan kesulitan dan merasa kebingungan untuk menentukan ide pada 

proses memecahkan masalah atau persoalan, disini peneliti menyediakan petunjuk atau hint di Match City Map 

untuk membantu mahasiswa dalam memunculkan ide dalam memecahkan permasalahan. Hal tersebut seperti pada 

Gambar 7. 
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Gambar 7. Contoh petunjuk atau hint pada Match City Map yang dikembangkan 

  

2. Kontribusi Aktivitas terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Mahasiswa 

Aktivitas pembelajaran ini didesain untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah kompleks, 

sebagaimana dituntut dalam pembelajaran matematika abad 21. Setiap soal mengharuskan mahasiswa melakukan 

pengamatan langsung, melakukan pengukuran dimensi objek, melakukan estimasi biaya, dan menginterpretasikan 

hasil dalam bentuk interval jawaban yang berwarna untuk menunjukkan ketepatan (warna hijau = benar). 

Proses ini mendorong mahasiswa tidak hanya menerapkan pengetahuan matematis, tetapi juga berpikir 

kritis, memperkirakan ketidakpastian, serta melakukan validasi jawaban secara mandiri. Penilaian dilakukan 

secara otomatis oleh sistem berdasarkan range jawaban, dan mahasiswa langsung mendapat umpan balik berupa 

skor. Meskipun pengukuran dilakukan individu, tantangan yang dihadapi memungkinkan pembelajaran bersifat 

kolaboratif secara tidak langsung, terutama saat mahasiswa berdiskusi atau membandingkan hasil lapangan. 

Gambar 8. Perbandingan Skor Pretest dan posttest Mahasiswa 

 

Grafik perbandingan skor pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis pada mahasiswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis outdoor learning dengan 

menggunakan aplikasi Match City Map. Setiap batang dalam grafik mewakili hasil skor dari 16 mahasiswa, dengan 

nilai pretest yang umumnya berada pada kisaran 40 hingga 65 poin, dan nilai posttest yang meningkat signifikan 

antara 10 hingga 25 poin dibandingkan sebelumnya. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa aktivitas 

pembelajaran yang dirancang yang menggabungkan eksplorasi lapangan secara langsung di stool taman 
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Universitas Islam Jember dengan penggunaan teknologi berbasis lokasi berkontribusi positif dalam memperkuat 

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah mahasiswa. Dengan kata lain, pendekatan pembelajaran 

kontekstual yang diterapkan dalam penelitian ini terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas hasil belajar 

matematika mahasiswa secara nyata dan terukur. 

 

Gambar 9. Tahapan Berpikir Mahasiswa 

 

Infografik “Tahapan Berpikir Mahasiswa” menggambarkan proses berpikir sistematis yang dilalui 

mahasiswa dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah matematika berbasis konteks nyata. Proses ini terdiri 

dari empat tahap utama yang saling berkaitan dan berlangsung secara berurutan. Tahap pertama adalah Memahami 

Masalah, di mana mahasiswa mengidentifikasi informasi penting dari soal yang diberikan. Pemahaman awal ini 

sangat krusial untuk menentukan arah penyelesaian. Tahap kedua yaitu Merencanakan, mahasiswa mulai 

menyusun strategi atau langkah-langkah yang akan digunakan untuk menyelesaikan soal berdasarkan informasi 

yang telah dipahami. Selanjutnya, pada tahap Menyelesaikan, mahasiswa melaksanakan strategi tersebut secara 

konkret melalui perhitungan atau tindakan lapangan. Setelah solusi ditemukan, mahasiswa memasuki tahap 

terakhir yaitu “Memeriksa Ulang”, di mana mereka menilai kembali kebenaran dan ketepatan hasil yang diperoleh. 

Siklus berpikir ini mencerminkan pendekatan reflektif dan kritis dalam pembelajaran matematika kontekstual, 

serta menumbuhkan kemampuan metakognitif yang sangat penting dalam pemecahan masalah kompleks. 

 

Gambar 10. Aktivitas Mahasiswa Dalam Melakukan Pengukuran Langsung 

 

Foto di atas memperlihatkan aktivitas mahasiswa dalam melakukan pengukuran langsung terhadap sebuah 

stool (tempat duduk berbentuk batang pohon) yang berada di area taman kampus. Dalam gambar pertama dan 

kedua, tampak dua mahasiswa sedang bekerja secara kolaboratif, di mana satu mahasiswa memegang alat ukur 

berupa meteran gulung untuk mengukur diameter dan tinggi stool, sementara rekan lainnya mencatat hasil 

pengukuran pada buku catatan. Aktivitas ini merupakan bagian dari implementasi pembelajaran matematika 

berbasis outdoor learning dengan menggunakan aplikasi Match City Map. Kegiatan ini tidak hanya melatih 
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keterampilan pengukuran dan estimasi matematis, tetapi juga mendorong mahasiswa untuk berpikir kritis dan 

memecahkan permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan nyata. Suasana belajar yang 

berlangsung di lingkungan terbuka dan alami ini memberikan pengalaman belajar yang autentik, interaktif, serta 

menyenangkan bagi mahasiswa. 

Dalam tahap pengembangan pembelajaran, dilakukan validasi oleh tiga ahli, yaitu ahli materi dan dua ahli 

media, untuk menilai kelayakan dan kualitas perangkat yang dikembangkan. Ahli materi mengevaluasi kesesuaian 

konten soal kontekstual dengan kompetensi matematika serta tingkat kompleksitasnya, sedangkan ahli media 

menilai tampilan antarmuka, kemudahan navigasi, dan efektivitas aplikasi Match City Map dalam mendukung 

aktivitas lapangan. Hasil validasi menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran dinyatakan sangat valid dengan 

skor rata-rata sebesar 85%, dan hanya memerlukan revisi minor berupa perbaikan redaksi soal serta penambahan 

petunjuk visual. Validasi ini memastikan bahwa pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya menarik secara 

visual dan kontekstual, tetapi juga tepat secara pedagogis untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

dan berpikir kritis mahasiswa. 

Penelitian ini berhasil mengembangkan aktivitas pembelajaran matematika berbasis outdoor learning yang 

memanfaatkan aplikasi Match City Map di lingkungan stool taman Universitas Islam Jember. Aktivitas yang 

mengintegrasikan eksplorasi lingkungan fisik dengan teknologi berbasis lokasi ini sejalan dengan tuntutan 

pendidikan abad ke-21 yang menekankan pembelajaran kontekstual, aplikatif, dan berbasis pengalaman nyata 

(Baharin et al., 2018; Trilling & Fadel, 2009; Žakelj et al., 2024). Pendekatan ini juga relevan dengan hasil PISA 

yang menunjukkan pentingnya kemampuan pemecahan masalah matematis dalam konteks dunia nyata (Nurqamar 

& Nur, 2022; OCDE, 2023). 

Hasil perancangan dan implementasi pembelajaran outdoor learning dengan aplikasi Match City Map 

mendukung temuan Crismono (2023) dan Pambudi (2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 

lingkungan luar ruang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, terutama dalam mata pelajaran seperti 

matematika yang cenderung abstrak. Aktivitas pengukuran langsung pada objek nyata seperti stool dan 

penggunaan aplikasi digital berbasis GPS memberikan pengalaman belajar autentik yang menumbuhkan 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah kompleks mahasiswa. 

Kontribusi aktivitas ini terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis mahasiswa juga 

didukung oleh literatur yang menekankan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan teknologi interaktif dan 

konteks nyata dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran (Lee  Kim, J., & Park, 2023). Penggunaan aplikasi 

Match City Map memungkinkan mahasiswa melakukan pengukuran, estimasi biaya, dan validasi jawaban secara 

mandiri, yang sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dan student-centered (Freeman et al., 2014). 

Selain itu, proses berpikir sistematis mahasiswa yang terdiri dari tahap memahami masalah, merencanakan, 

menyelesaikan, dan memeriksa ulang mencerminkan pengembangan keterampilan metakognitif dan berpikir 

tingkat tinggi yang sangat penting dalam pembelajaran matematika (Seepiwsiw & Seehamongkon, 2023). Hal ini 

memperkuat temuan Darus et al. (2015) tentang pentingnya pembelajaran berbasis masalah nyata untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. 

Pembelajaran yang dilaksanakan di lingkungan terbuka seperti stool taman juga mendukung teori pembelajaran 

kontekstual dan situasional (Bell & Rogoff, 1994), di mana pengetahuan dikonstruksi melalui interaksi langsung 

dengan lingkungan sekitar, sehingga lebih mudah dipahami dan diingat. Hal ini penting mengingat metode 

pembelajaran konvensional yang terlalu berfokus pada hafalan dan latihan soal seringkali membuat siswa 

kehilangan makna belajar dan tidak mampu menghubungkan matematika dengan kehidupan sehari-hari (Darus et 

al., 2015). 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menawarkan inovasi dalam metode pembelajaran matematika yang 

menggabungkan teknologi dan konteks lingkungan nyata, tetapi juga memberikan bukti empiris bahwa outdoor 

learning dengan aplikasi berbasis lokasi efektif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

mahasiswa. Temuan ini penting sebagai referensi bagi pengembangan strategi pembelajaran yang lebih interaktif, 

relevan, dan menantang, sekaligus menjawab tantangan pendidikan di era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan aktivitas pembelajaran matematika berbasis outdoor learning 

dengan memanfaatkan aplikasi Match City Map di lingkungan stool taman Universitas Islam Jember. Aktivitas 

pembelajaran yang dirancang secara kontekstual dan inovatif ini mengintegrasikan teknologi berbasis lokasi 

dengan eksplorasi lingkungan nyata, sehingga mampu memberikan pengalaman belajar yang autentik, interaktif, 

dan aplikatif bagi mahasiswa. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa model pembelajaran ini efektif meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah kompleks mahasiswa dalam konteks pembelajaran matematika. Peningkatan 
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signifikan pada skor posttest dibandingkan pretest mengindikasikan bahwa penggunaan pendekatan outdoor 

learning dengan aplikasi digital dapat memperkuat keterampilan berpikir kritis, estimasi, validasi jawaban, serta 

penerapan konsep matematika dalam situasi nyata. Selain itu, proses pembelajaran yang mengharuskan mahasiswa 

melakukan pengukuran langsung di lapangan dan memasukkan data ke aplikasi mendukung pengembangan 

keterampilan metakognitif dan berpikir reflektif, yang sangat penting dalam pemecahan masalah tingkat tinggi. 

Pembelajaran yang berlangsung di lingkungan terbuka seperti stool taman juga meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mahasiswa, sesuai dengan prinsip pembelajaran kontekstual dan situated learning. Secara keseluruhan, 

penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan strategi pembelajaran matematika yang 

menggabungkan teknologi digital dan lingkungan fisik, menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, serta 

memenuhi tuntutan pendidikan abad ke-21 di era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0. Model pembelajaran ini 

direkomendasikan untuk diadopsi dan dikembangkan lebih lanjut di berbagai lembaga pendidikan sebagai 

alternatif metode pembelajaran inovatif yang efektif dan relevan. 
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