Griya Journal of Mathematics Education and Application

Volume 6 Nomor 2, Juni 2026
e-ISSN 2776-124X| | p-ISSN 2776-1258
GRIYA https://mathjournal.unram.ac.id/index.php/Griva/index

Pengaruh pembelajaran matematika realistik berbasis
macromedia flash terhadap kemampuan pemecahan
masalah SPLDV

Nilam Sari!*, Sudi Prayitno2, Dwi Novitasari2

! Mahasiswa Pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Mataram, Mataram
2 Pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Mataram, Mataram

nillamsari555@gmail.com

Diterima: 08-06-2026; Direvisi: 23-06-2-26; Dipublikasi: 28-06-2026

Abstract

This study aimed to determine the effect of realistic mathematics education based on Macromedia Flash on
eighth-grade students’ problem-solving ability in Systems of Linear Equations in Two Variables at MTsN 1
Bima in the 2025/2026 academic year. The study employed a quantitative quasi-experimental design. The
population consisted of 110 eighth-grade students of MTsN 1 Bima. The samples were selected through clus-
ter random sampling. Class VIIIL.1, consisting of 31 students, was assigned as the experimental class and
received realistic mathematics education based on Macromedia Flash, while class VIII.4, consisting of 25
students, was assigned as the control class and received conventional learning based on Macromedia Flash.
The research instrument was a posttest consisting of three essay questions. The data were analyzed using
the t-test. The results showed that the average score of students’ problem-solving abilities in the experimental
class was 85.937, while the control class obtained 79.16. Hypothesis testing showed that the t.,,,; = 4.461
and tyqp1e = 2.004 at a significance level of 0.05 (2-tailed). This finding indicates a significant difference be-
tween the two classes. Therefore, it can be concluded that realistic mathematics education based on Macro-
media Flash significantly affects students’ problem-solving ability.

Keywords: Realistic Mathematics Education (RME), Macromedia Flash, Problem-Solving Ability

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran matematika realistik berbasis Macrome-
dia Flash terhadap kemampuan pemecahan masalah Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) pada
peserta didik kelas VIII MTsN 1 Bima tahun ajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimen. Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII MTsN
1 Bima berjumlah 110 peserta didik. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik cluster random
sampling. Kelas VIII.1 dengan 31 peserta didik dijadikan sebagai kelas eksperimen dengan perlakuan pem-
belajaran matematika realistik berbasis Macromedia Flash, sedangkan kelas VIII.4 dengan 25 peserta didik
dijadikan sebagai kelas kontrol dengan pembelajaran konvensional berbasis Macromedia Flash. Instrumen
penelitian berupa posttest kemampuan pemecahan masalah SPLDV yang terdiri dari 3 soal uraian. Data
dianalisis menggunakan uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan pemecahan ma-
salah peserta didik pada kelas eksperimen sebesar 85,937, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 79,16. Hasil
uji hipotesis menunjukkan nilai ty;pyng= 4,461 dan tiqpe;= 2,004 pada taraf signifikan 0,05 (2-tailed). Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata kemampuan pemecahan masalah
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika realistik
berbasis Macromedia Flash berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah Sistem Persamaan
Linier Dua Variabel (SPLDV) pada peserta didik kelas VIII MTsN 1 Bima.

Kata Kunci: Pembelajaran Matematika Realistik (PMR), Macromedia Flash, Kemampuan Pemecahan Ma-
salah
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1. PENDAHULUAN

Tujuan utama kompetensi inti pengetahuan mata pelajaran matematika adalah peserta
didik dapat memecahkan masalah. Hal ini sesuai dengan tujuan pembelajaran matemat-
ika menurut Krulik dan Rudnick, (1988) yang menyatakan bahwa tujuan pembelajaran
matematika di antaranya adalah memecahkan masalah. Hal ini sejalan dengan NCTM,
(2000) yang menetapkan pemecahan masalah sebagai salah satu dari kemampuan ma-
tematis yang harus dikuasai peserta didik dalam pembelajaran matematika. Kemam-
puan pemecahan masalah matematika adalah kemampuan peserta didik untuk me-
mahami, merumuskan, dan menyelesaikan masalah matematika yang dihadapi dalam
kehidupan sehari-hari, serta kemampuan peserta didik untuk memilih strategi yang te-
pat dalam menyelesaikan suatu permasalahan dan melaksanakan perencanaan
penyelesaian masalah. Menurut Polya (1988), indikator kemampuan pemecahan masa-
lah meliputi: (1) Memahami masalah, (2) Membuat rencana, (3) Melaksanakan rencana,
dan (4) Memeriksa kembali hasil yang diperoleh.

Namun, kenyataannya, kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik
masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil wawancara tidak terstruktur dengan guru
matematika di MTsN 1 Bima, diketahui bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam memecahkan masalah matematika. Hal ini dapat disebabkan oleh beberapa
faktor, seperti kurangnya motivasi belajar, rendahnya pemahaman konsep dasar, serta
kurang optimalnya interaksi pembelajaran antara guru dan peserta didik. Selain itu, be-
berapa peserta didik masih menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit
dan kurang bermakna. Peserta didik cenderung memandang matematika hanya sebatas
kegiatan berhitung dan menghafal rumus. Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta
didik, kondisi tersebut terjadi karena pembelajaran lebih menekankan pada hafalan
dibandingkan dengan pemahaman konsep dan penerapan matematika dalam kehidupan
sehari-hari. Hal ini diperkuat dengan hasil Penilaian Akhir Semester (PAS) peserta didik
kelas VIII MTsN 1 Bima tahun ajaran 2025/2026 yang menunjukkan bahwa dari 110
peserta didik, sebanyak 29,1% belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang ditetapkan, yaitu 70. Data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan
masalah matematika peserta didik masih perlu ditingkatkan.

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah menunjukkan perlunya inovasi dalam
proses pembelajaran. Guru perlu menerapkan pendekatan yang mampu menciptakan
suasana belajar yang bermakna sehingga peserta didik tidak hanya mendengarkan dan
menghafal materi, tetapi juga memahami manfaat matematika dalam kehidupan nyata.
Pembelajaran yang mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman sehari-hari
dapat membantu peserta didik memahami konsep secara mendalam serta meningkatkan
motivasi belajar (Jeheman, Gunur & Jelatu, 2019; Nadid, Prayitno & Novitasari, 2025;
Wismayani, Arjudin & Kurniati, 2023). Salah satu pendekatan yang sesuai dengan
karakteristik tersebut adalah Pembelajaran Matematika Realistik (PMR).
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PMR merupakan pembelajaran matematika yang menekankan pada penggunaan
konteks dunia nyata yang dapat dipahami dan dibayangkan oleh peserta didik sehingga
peserta didik dapat mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari dan
mengaplikasikannya dalam situasi nyata (Isro’atun & Rosmala, 2018). Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa PMR mampu meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika peserta didik (Halim, Asmin & Ahyaningsih, 2019; Mauleto, 2021;
Romdani, Turmuzi & Hidayati, 2025).

Selain pendekatan pembelajaran, penggunaan media pembelajaran interaktif juga ber-
peran penting dalam mencapai tujuan pembelajaran matematika. Astuti, Oktaviana dan
Firdaus (2022) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat meningkat-
kan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Selain itu, Nurhadiani et al. (2024)
menyatakan bahwa peserta didik dengan gaya belajar visual secara umum memiliki ke-
mampuan pemecahan masalah tinggi. Akan tetapi, pembelajaran matematika di MTsN
1 Bima masih didominasi oleh penggunaan media konvensional yang kurang interaktif.
Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat dan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Salah satu media yang dapat
digunakan adalah Macromedia Flash. Media ini mampu menyajikan materi dalam ben-
tuk gambar, animasi, gerakan sederhana serta efek-efek lainnya secara jelas sehingga
peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran (Yori, Purwandari &
Kartikawati, 2017). Lebih lanjut, Sari et al. (2022) menunjukkan bahwa Macromedia
Flash efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada
peserta didik. Selain itu, penggunaan Macromedia Flash dapat membantu peserta didik
untuk memvisualisasikan konsep-konsep matematika abstrak menjadi lebih konkret dan
mudah dipahami (Masykur, Nofrizal & Syazali, 2017). Oleh karena itu, penggunaan Mac-
romedia Flash akan lebih optimal apabila dipadukan dengan pendekatan pembelajaran
yang mengaitkan matematika dengan kehidupan sehari-hari, seperti PMR.

Dalam penerapannya, Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) berbasis Macromedia
Flash memadukan karakteristik PMR dengan penggunaan media interaktif. Karakteris-
tik PMR tersebut meliputi: (1) menggunakan masalah kontekstual (the use of context),
(2) menggunakan model (use models), (3) menggunakan kontribusi peserta didik (student
contribution), (4) interaktivitas, dan (5) keterkaitan dengan pengetahuan lainnya (Wi-
jaya, 2012). Penggunaan Macromedia Flash dalam pembelajaran dapat membantu men-
ampilkan masalah kontekstual dalam bentuk animasi yang dekat dengan kehidupan
sehari-hari peserta didik, sedangkan penggunaan model dapat divisualisasikan melalui
gambar dan simulasi interaktif (Khawarizmi et al., 2024). Selain itu, tampilan media
yang menarik mampu menciptakan proses pembelajaran yang interaktif sehingga men-
dorong peserta didik untuk aktif berdiskusi dan memberikan kontribusi dalam proses
pembelajaran. Selain itu, Macromedia Flash juga membantu peserta didik menghub-
ungkan konsep matematika dengan situasi nyata melalui visualisasi yang lebih konkret.
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Dengan demikian, penggunaan Macromedia Flash dalam PMR dapat membantu peserta
didik memahami konsep matematika secara lebih bermakna.

Secara teoritis, integrasi PMR dengan Macromedia Flash dapat mendukung peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik. PMR memberikan kesem-
patan kepada peserta didik untuk memahami permasalahan melalui konteks nyata, me-
nyusun model matematika, menemukan strategi penyelesaian, serta melakukan refleksi
terhadap hasil yang diperoleh. Proses tersebut sejalan dengan tahapan pemecahan ma-
salah menurut Polya. Sementara itu, Macromedia Flash berperan dalam memberikan
representasi visual melalui gambar, animasi, dan audio sehingga membantu peserta
didik memahami konsep matematika yang abstrak menjadi lebih konkret. Kombinasi
pendekatan kontekstual melalui PMR dan visualisasi interaktif melalui Macromedia
Flash memungkinkan peserta didik lebih mudah memahami masalah, menentukan
strategi penyelesaian, serta mengembangkan kemampuan berpikir matematis dalam me-
nyelesaikan permasalahan.

Meskipun beberapa penelitian menunjukkan bahwa PMR maupun Macromedia Flash
mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik,
penelitian terdahulu masih memiliki keterbatasan. Penelitian mengenai PMR umumnya
lebih banyak mengkaji penerapan pendekatan pembelajaran tanpa mengintegrasikan
media interaktif sebagai pendukung visualisasi konsep matematika. Sementara itu,
penelitian mengenai Macromedia Flash lebih banyak berfokus pada penggunaan media
secara mandiri dan belum banyak mengkaji penerapannya bersama pendekatan pem-
belajaran kontekstual seperti PMR. Selain itu, penelitian PMR berbantuan Macromedia
Flash masih terbatas pada materi dan karakteristik peserta didik tertentu. Oleh karena
itu, diperlukan penelitian lebih lanjut mengenai integrasi PMR berbasis Macromedia
Flash dalam pembelajaran matematika, khususnya dalam konteks peserta didik kelas
VIII MTsN 1 Bima.

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan dan kajian yang telah dipaparkan, ren-
dahnya kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik menunjukkan per-
lunya inovasi pembelajaran yang mampu menciptakan pembelajaran bermakna,
kontekstual, dan interaktif. Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) berbasis Macro-
media Flash dipandang dapat menjadi alternatif solusi karena mampu mengaitkan kon-
sep matematika dengan kehidupan nyata serta menyajikan materi secara menarik me-
lalui visualisasi dan animasi. Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Siregar dan
Hasratuddin (2022) yang menyatakan bahwa PMR berbantuan Macromedia Flash ter-
hadap kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik lebih baik daripada
model pembelajaran biasa. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk
mengetahuil pengaruh Pembelajaran Matematika Realistik Berbasis Macromedia Flash
terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas VIII MTsN 1 Bima.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Pembelajaran Matematika Realis-
tik (PMR) berbasis Macromedia Flash terhadap kemampuan pemecahan masalah pe-
serta didik kelas VIII MTsN 1 Bima.

2. METODE PELAKSANAAN

Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu atau kuasi-eksperimen. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VIII MTsN 1 Bima tahun ajaran
2025/2026 yang berjumlah 110 orang. Sampel penelitian diambil menggunakan teknik
cluster random sampling, yaitu pengambilan sampel berdasarkan kelas secara acak. Dari
hasil pengundian diperoleh kelas VIII 1 sebagai kelas eksperimen yang diberikan perla-
kuan berupa Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) berbasis Macromedia Flash,
dan kelas VIII 4 sebagai kelas kontrol yang diberikan pembelajaran konvensional ber-
basis Macromedia Flash. Sebelum perlakuan diberikan, dilakukan uji homogenitas un-
tuk mengetahui kesetaraan varians antarkelas dalam populasi, dan hasilnya menunjuk-
kan bahwa populasi memiliki varians yang homogen. Hal ini mengindikasikan bahwa
kelas-kelas dalam populasi memiliki kondisi awal yang relatif setara sehingga layak di-
jadikan sampel penelitian.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Pembelajaran Matematika Realistik berbasis
Macromedia Flash, sedangkan variabel terikat adalah kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV).
Sampel penelitian diambil menggunakan teknik cluster random sampling, yaitu
Instrumen penelitian telah divalidasi oleh 5 orang ahli menggunakan indeks Aiken’s V untuk
memastikan kelayakan instrumen (Rusilowati, 2021). Dimana hasil validasi instrumen dapat
dilihat pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Hasil Validitas Uji Instrumen

Instrumen Penelitian Skor Kategori
Modul Ajar Kelas Eksperimen 0,75 Cukup Valid
Modul Ajar Kelas Kontrol 0,778 Cukup Valid
Media Pembelajaran (Macromedia 0,812 Sangat Valid
Flash)
Soal Posttest 0,818 Sangat Valid

Diketahui bahwa modul ajar kelas eksperimen dan kelas kontrol berada pada kategori
cukup valid, sedangkan media pembelajaran, yaitu Macromedia Flash, dan soal posttest
berada pada kategori sangat valid. Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian tes
akhir kepada kedua kelas setelah perlakuan diberikan. Analisis data meliputi uji nor-
malitas menggunakan uji Liliefors (Sutha, 2019), uji homogenitas menggunakan uji Bart-
lett (Nuryadi et al., 2017), serta uji hipotesis menggunakan uji t pada taraf signifikansi
0,05 untuk mengetahui perbedaan kemampuan pemecahan masalah antara kedua kelas
(Sundayana, 2014).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 11 dan 12 Maret 2026 di MTsN 1 Bima. Sampel
dalam penelitian ini sebanyak 57 orang peserta didik, yaitu 32 orang dari kelas eksperi-
men dan 25 orang dari kelas kontrol. Di mana kelas eksperimen diberikan pembelajaran
menggunakan PMR berbasis Macromedia Flash pada materi SPLDV. Media pembelaja-
ran yang digunakan memuat animasi, gambar, dan latihan interaktif yang dikaitkan
dengan masalah kontekstual. Macromedia Flash membantu peserta didik menyelesaikan
masalah SPLDV dengan langkah-langkah yang ditampilkan. Adapun tampilan Macro-
media Flash dapat dilihat pada Gambar 1.

Langkah pertama, marilah kita tuliskan semua
infformasi dari permasalahan yang telah
diberikan.

Y,
Diketahui: 4 x=

i i Jawaban B
Harga 10 buku tulis dan 2 pensil adalah Rp66.000,00 - @‘ awaban Benar (x

KESIMPULAN

Jadi, berdasarkan apa yang telah diperolel
,J" dari grafik, dapat disimpulkan bahwa nilai :

Sehingga, diiketahui harga masing-masing
Ditanya: . buku dan pensil adalah

Harga buku =

Harga pensil =

Gambar 1. Tampilan Macromedia Flash

Setelah proses pembelajaran selesai, kedua kelas diberikan posttest untuk mengukur ke-
mampuan pemecahan masalah matematis.

3.1 Hasil Analisis data Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan soal posttest kemampuan pemecahan ma-
salah kepada peserta didik di masing-masing kelas setelah proses pembelajaran dil-
akukan. Dari hasil perhitungan dalam penelitian ini, nilai posttest pada masing-masing
kelas dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Deskripsi Hasil Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah

Deskripsi Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Nilai Minimum 79 68
Nilai Maksimum 95 90
Rata-Rata 85,937 79,16
Varians 23,221 44,14
Standar Deviasi 4,819 6,643

Berdasarkan Tabel 2, dapat diketahui bahwa hasil posttest kemampuan pemecahan ma-
salah matematika peserta didik pada kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan
kelas kontrol. Hal ini terlihat dari nilai minimum, maksimum, dan rata-rata kelas ek-
sperimen yang lebih tinggi. Selain itu, kelas eksperimen juga memiliki sebaran nilai yang
lebih merata dibandingkan kelas kontrol.
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Berdasarkan Tabel 2, dapat diketahui bahwa hasil posttest kemampuan pemecahan ma-
salah matematika peserta didik pada kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan
kelas kontrol. Hal ini terlihat dari nilai minimum, maksimum dan rata-rata kelas ek-
sperimen yang lebih tinggi. Selain itu, kelas eksperimen juga memiliki sebaran nilai yang
lebih merata dibandingkan dengan kelas kontrol.

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah tersebut dapat diinterpretasikan ber-
dasarkan tahapan pemecahan masalah menurut Polya, yaitu memahami masalah, me-
rencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali hasil. Pada
kelas eksperimen, pembelajaran menggunakan Pembelajaran Matematika Realistik
(PMR) berbasis Macromedia Flash membantu peserta didik lebih mudah memahami per-
masalahan kontekstual yang diberikan, sehingga peserta didik lebih mampu menen-
tukan strategi penyelesaian yang tepat serta melaksanakan langkah penyelesaian secara
sistematis. Selain itu, penggunaan media interaktif juga membantu peserta didik dalam
memvisualisasikan proses penyelesaian sehingga proses pemeriksaan kembali hasil men-
jadi lebih terarah. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah pada
kelas eksperimen berkembang lebih optimal dibandingkan dengan kelas kontrol yang
cenderung lebih berfokus pada penyelesaian prosedural.

Selanjutnya, dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan homogenitas. Adapun
nilai uji normalitasnya dapat dilihat pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Uji Normalitas Data Nilai Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah

Kelas Lhyitung Ligper @ = 0,05 Keterangan
Eksperimen 0,141 0,156 Berdistribusi Normal
Kontrol 0,129 0,173 Berdistribusi Normal

Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai
Lhitung < Ltaper- Ini artinya H, diterima, maka data dari nilai posttest matematika materi
SPLDV kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal.

Adapun nilai uji homogenitasnya dapat dilihat pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Uji Homogenitas Data Nilai Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah
Kelas X%titung X%abel (a=0,05) Keterangan

Eksperimen dan

Kontrol 2,817 3,841 Homogen

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa nilai yaitu 2,817 < 3,841, maka H, diterima
)(leitung < xZ.pel> sehingga data nilai posttest matematika materi SPLDV kelas eksperimen

dan kelas kontrol memiliki varians yang homogen. Setelah diketahui data berdistribusi
normal dan homogen, selanjutnya dilakukan uji hipotesis. Adapun nilai uji hipotesis
dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.
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Tabel 5. Hasil Uji-t Data Nilai Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah

Jumlah Rata-
Kelas Peserta rata Varians  thiung TarafSig.  tigper Kesimpulan
Didik
VIII 1 32 85,937 23,221 .

Berdasarkan Tabel di atas, hasil uji hipotesis diperoleh tp;png = 4,461 dan tigpe = 2,004
dengan taraf signifikan 0,05 (2-tailed). Karena tp;tyng > tiqper maka Hy ditolak, maka ada
perbedaan nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah kelas eksperimen dengan ke-
las kontrol. Perbedaan ini disebabkan oleh adanya perbedaan perlakuan yang diberikan
kepada kedua kelas. Perbedaan perlakuan inilah yang menunjukkan bahwa ada
pengaruh dari penerapan Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) berbasis Macrome-

dia Flash terhadap kemampuan pemecahan masalah Sistem Persamaan Linier Dua Var-
1abel (SPLDV) pada peserta didik.

3.2 Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika pe-
serta didik pada kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini
terlihat dari rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 85,937, sedangkan kelas
kontrol sebesar 79,16. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penerapan
Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) berbasis Macromedia Flash mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik pada materi
SPLDV. Selain itu, hasil uji hipotesis diperoleh nilai tpipyng = 4,547 dan tigpe = 2,004,
karena tpityng > traper» maka Hy ditolak dan H; diterima. Dengan demikian, terdapat
perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematika antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol, di mana kelas eksperimen menunjukkan hasil yang lebih baik dibanding-
kan dengan kelas kontrol.

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika pada kelas eksperimen ter-
jadi karena peserta didik aktif dalam proses pembelajaran. Melalui pendekatan PMR,
peserta didik diberikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari sehingga mereka dapat membangun sendiri pemahaman konsep matematika. Pe-
serta didik tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga aktif berdiskusi,
mengemukakan pendapat, dan menemukan strategi penyelesaian masalah secara man-
diri. Kondisi tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna dan membantu
peserta didik memahami konsep SPLDV secara mendalam.

Penggunaan Macromedia Flash juga memberikan kontribusi dalam meningkatkan ke-
mampuan pemecahan masalah matematika peserta didik. Macromedia Flash
menyajikan materi melalui animasi dan visualisasi interaktif sehingga konsep-konsep
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matematika yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret, dan mudah dipahami. Peserta
didik dapat mengikuti langkah-langkah penyelesaian soal secara bertahap, memeriksa
kembali jawaban, serta memahami proses penyelesaian masalah dengan lebih jelas.
Fitur seperti animasi, simulasi interaktif, dan representasi visual berperan sebagai scaf-
folding yang membantu peserta didik dalam melalui tahapan pemecahan masalah ma-
tematika, mulai dari memahami masalah hingga mengevaluasi hasil.

Secara teoritis, peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada penelitian ini meru-
pakan hasil sinergi antara pendekatan PMR dan penggunaan Macromedia Flash. PMR
berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir matematis melalui masalah
kontekstual yang mendorong peserta didik untuk memahami, merencanakan,
melaksanakan, dan memeriksa kembali penyelesaian sesuai tahapan Polya. Sementara
itu, Macromedia Flash berperan sebagai media visualisasi yang membantu peserta didik
memahami konsep abstrak secara lebih konkret melalui animasi dan simulasi interaktif.
Kombinasi keduanya membuat peserta didik tidak hanya memahami konsep secara kon-
septual, tetapi juga secara visual dan prosedural.

Dalam konteks penelitian di MTsN 1 Bima, efektivitas kombinasi ini juga dipengaruhi
oleh karakteristik peserta didik yang lebih mudah memahami materi melalui contoh
nyata dan visualisasi. PMR membantu mengaitkan materi SPLDV dengan situasi ke-
hidupan sehari-hari, sedangkan Macromedia Flash memperjelas proses penyelesaian me-
lalui tampilan visual yang menarik. Dengan demikian, kedua komponen tersebut saling
melengkapi dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik.

Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Sohilait (2021) yang menyatakan bahwa
pembelajaran matematika realistik membantu peserta didik mengaitkan kehidupan
nyata dengan materi pembelajaran, sehingga memudahkan mereka dalam memahami
konsep matematika. Selain itu, penelitian Siregar et al. (2020) juga menyatakan bahwa
pembelajaran matematika realistik dapat mendorong peserta didik untuk berpikir kritis
dan kreatif dalam menyelesaikan masalah matematika. Penelitian Mutaaliah dan Ko-
mala (2020) turut menjelaskan bahwa penggunaan Macromedia Flash mampu mening-
katkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik.

Untuk meminimalkan kemungkinan adanya novelty effect, pembelajaran pada kelas ek-
sperimen dilaksanakan dalam beberapa pertemuan sehingga peserta didik memiliki
waktu untuk beradaptasi dengan penggunaan Macromedia Flash. Selain itu, pening-
katan yang terjadi tidak hanya dipengaruhi oleh ketertarikan terhadap media baru,
tetapi juga oleh penerapan pendekatan PMR yang menekankan proses pemecahan ma-
salah secara sistematis dan bermakna.

Meskipun Macromedia Flash saat ini sudah mulai jarang digunakan, prinsip
penggunaannya dalam penelitian ini tetap relevan untuk dikembangkan pada platform
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pembelajaran digital yang lebih modern seperti HTMLS5, GeoGebra, atau Learning Man-
agement System (LMS). Inti dari penggunaan media dalam penelitian ini adalah visuali-
sasi dan interaktivitas dalam mendukung pemahaman konsep matematika, sehingga
hasil penelitian ini tetap dapat diadaptasi pada berbagai teknologi pembelajaran masa
kini.

Berbeda dengan kelas eksperimen, pembelajaran pada kelas kontrol berlangsung secara
konvensional sehingga peserta didik cenderung menerima informasi dari guru tanpa
keterlibatan aktif dalam menemukan konsep. Akibatnya, peserta didik kurang memiliki
kesempatan untuk mengembangkan strategi penyelesaian masalah secara mandiri.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Pembelajaran Matematika Re-
alistik (PMR) berbasis Macromedia Flash memberikan pengaruh positif terhadap ke-
mampuan pemecahan masalah matematika peserta didik kelas VIII MTsN 1 Bima.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, dapat ditarik kes-
impulan bahwa terdapat pengaruh model Pembelajaran Matematika Realistik (PMR)
berbasis Macromedia Flash terhadap kemampuan pemecahan masalah Sistem Persa-
maan Linier Dua Variabel (SPLDV) pada peserta didik kelas VIII MtsN 1 Bima tahun
ajaran 2025/2026. Hal ini terlihat dari rata-rata nilai posttest kemampuan pemecahan
masalah matematika kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol,
serta hasil uji-t menunjukkan tpityng = 4,461 > tigpe = 2,004 dengan taraf signifikan (2-
tailed) 0,05, sehingga H, ditolak. Artinya, terdapat perbedaan nilai rata-rata kemampuan
pemecahan masalah antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perbedaan ini disebab-
kan oleh adanya perbedaan perlakuan yang diberikan kepada kedua kelas. Perbedaan
perlakuan inilah yang menunjukkan bahwa penerapan model Pembelajaran Matematika
Realistik (PMR) berbasis Macromedia Flash berpengaruh pada peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik.

Hasil penelitian ini memiliki implikasi praktis bagi guru matematika dalam proses pem-
belajaran. Penerapan Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) berbasis Macromedia
Flash dapat dijadikan salah satu alternatif strategi pembelajaran yang dapat mening-
katkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik. Guru diharapkan
dapat memanfaatkan masalah kontekstual dalam pembelajaran untuk membantu pe-
serta didik memahami konsep secara bermakna serta mengintegrasikan media pembela-
jaran digital seperti Macromedia Flash untuk memvisualisasikan konsep matematika
yang bersifat abstrak. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih interaktif,
menarik, dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelaja-
ran matematika.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya jumlah sampel yang hanya
terdiri dari dua kelas sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara
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luas. Selain itu, waktu pelaksanaan penelitian yang relatif singkat menyebabkan dam-
pak pembelajaran belum dapat diamati dalam jangka panjang. Keterbatasan lainnya ter-
dapat pada penggunaan media Macromedia Flash yang memiliki keterbatasan kompati-
bilitas pada beberapa perangkat modern, meskipun masih efektif digunakan dalam pem-
belajaran matematika.
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