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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh 
penggunaan aplikasi matematika interaktif terhadap perkembangan 
kemampuan pemecahan masalah matematika pada siswa. Penelitian ini 
dilakukan dengan mengumpulkan data dari siswa-siswa yang menggunakan 
aplikasi matematika interaktif sebagai alat bantu dalam pembelajaran 
matematika, dan dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan 
metode pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan melalui tes kemampuan 
pemecahan masalah matematika sebelum dan setelah penggunaan aplikasi 
matematika interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
aplikasi matematika interaktif secara signifikan meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa dibandingkan dengan kelompok kontrol 
yang menggunakan metode konvensional. Selain itu, aplikasi matematika 
interaktif juga membantu siswa dalam memahami konsep matematika dengan 
lebih baik dan meningkatkan minat mereka terhadap mata pelajaran ini. 

Abstract  
This study aims to determine whether there is an effect of using interactive math applications on the development of 
mathematical problem solving skills in students. This study was conducted by collecting data from students who used 
interactive math applications as a tool in learning mathematics, and compared with the control group who used 
conventional learning methods. Data were collected through math problem solving ability tests before and after the use of 
interactive math applications. The results showed that the use of interactive math applications significantly improved 
students' mathematical problem solving ability compared to the control group that used conventional methods. In addition, 
interactive math applications also help students in understanding math concepts better and increase their interest in this 
subject. 
 

PENDAHULUAN 
Pendidikan matematika merupakan elemen kunci dalam pengembangan kemampuan 

berpikir kritis dan analitis pada siswa (Putra, 2021). Salah satu aspek yang mendasar dalam 
pendidikan matematika adalah kemampuan pemecahan masalah matematika (Tjiptiany et al., 
2016). Pemecahan masalah matematika mengharuskan siswa untuk mengaplikasikan konsep-
konsep matematika yang telah dipelajari untuk mengatasi situasi yang tidak dikenal atau 
kompleks. Kemampuan ini tidak hanya relevan dalam konteks akademis, tetapi juga dalam 
kehidupan sehari-hari dan dalam pemecahan masalah di dunia nyata (Alfianti et al., 2019). 

Pemecahan masalah matematika telah diidentifikasi sebagai salah satu keterampilan inti 
yang diperlukan untuk menghadapi tantangan abad ke-21 (Musdalifah, 2022). Dalam era di mana 
masalah-masalah kompleks dan multidisiplin menjadi semakin umum, kemampuan pemecahan 
masalah matematika menjadi lebih penting daripada sebelumnya. Kemampuan ini juga memiliki 
korelasi positif dengan prestasi akademik siswa di berbagai mata pelajaran (Sulman et al., 2020). 
Oleh karena itu, peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa merupakan 
tujuan penting dalam pendidikan. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, pendidikan matematika telah mengalami 
perubahan signifikan. Teknologi telah memperluas cara kita mengajar dan belajar matematika 
(Novrida, 2010). Salah satu perkembangan terpenting adalah munculnya aplikasi matematika 
interaktif yang dirancang khusus untuk meningkatkan pemahaman dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa (Atieka & Budiana, 2019). Aplikasi ini menawarkan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif, mendalam, dan menarik (Ricu Sidiq & Najuah, 2020). 
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Penelitian terdahulu telah menunjukkan hasil yang menjanjikan terkait penggunaan 
aplikasi matematika interaktif dalam meningkatkan pemahaman dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa (Sutari, 2021). Aplikasi ini menggabungkan visualisasi grafis, simulasi, 
dan latihan interaktif yang dapat membantu siswa memahami konsep-konsep matematika 
dengan lebih baik (Rista et al., 2019). Selain itu, aplikasi matematika interaktif dapat memberikan 
umpan balik instan kepada siswa, memungkinkan mereka untuk mengidentifikasi kesalahan dan 
memperbaikinya (Musdalifah, 2022). 

Meskipun ada bukti awal yang menjanjikan, masih ada pertanyaan penting yang perlu 
dijawab terkait dengan pengaruh aplikasi matematika interaktif pada perkembangan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Pertanyaan ini melibatkan sejauh mana 
aplikasi tersebut efektif dalam berbagai konteks pendidikan, apakah ada perbedaan dalam 
pengaruhnya pada tingkat sekolah yang berbeda, serta bagaimana faktor-faktor seperti motivasi 
siswa dan gaya belajar memengaruhi hasilnya (Putra, 2021). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan pengetahuan dengan menyelidiki 
secara mendalam pengaruh penggunaan aplikasi matematika interaktif pada perkembangan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Melalui penelitian ini, kita dapat 
memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang potensi dan batasan penggunaan teknologi 
dalam pembelajaran matematika (Atieka & Budiana, 2019). Hasil penelitian ini juga dapat 
memberikan panduan praktis bagi pendidik dalam memanfaatkan aplikasi matematika interaktif 
dengan lebih efektif dalam konteks pembelajaran matematika. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian 
eksperimental. Kelompok kontrol dan kelompok eksperimen akan digunakan untuk 
membandingkan pengaruh penggunaan aplikasi matematika interaktif pada perkembangan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas VII MTs Ichyaul Islam. Kelompok eksperimen terdiri dari 15 siswa, sedangkan kelompok 
kontrol terdiri dari 15 siswa . Kelompok eksperimen akan menggunakan aplikasi matematika 
interaktif sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika selama periode penelitian. 
Kelompok kontrol akan mengikuti metode pembelajaran matematika konvensional tanpa 
menggunakan aplikasi interaktif. 

Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika mencakup sejumlah soal matematika 
yang dirancang untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Tes ini akan 
mencakup berbagai tingkat kesulitan dan konsep matematika yang relevan. Sedangkan angket 
digunakan untuk mengumpulkan data mengenai persepsi siswa terhadap penggunaan aplikasi 
matematika interaktif dalam pembelajaran matematika. Data yang dikumpulkan akan dianalisis 
menggunakan metode statistik yang relevan, yakni uji-t atau analisis varian (ANOVA), untuk 
membandingkan hasil antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, peneliti membagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil dari uji normalitas menunjukkan bahwa penelitian ini 
memenuhi asumsi normalitas, dengan nilai signifikansi (sig.) > 0,05, yang mengindikasikan bahwa 
data berdistribusi secara normal. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Uji Normalitas 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Pre-test Kelas 
Eksperimen 

,256 15 ,009 ,899 15 ,091 

Post-test Kelas 
Eksperimen 

,179 15 ,200* ,940 15 ,385 

Pre-test Kelas Kontrol ,173 15 ,200* ,922 15 ,209 
Post-test Kelas Kontrol ,205 15 ,090 ,916 15 ,165 
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Dari Tabel 1 menunjukkan hasil uji normalitas pada kelompok eksperimen yang 

menggunakan aplikasi matematika interaktif dan kelompok kontrol yang menggunakan metode 
konvensional, dapat disimpulkan bahwa keduanya memiliki distribusi data yang normal karena 
nilai sig. > 0,05. 

Selanjutnya, uji homogenitas dilakukan dalam penelitian ini untuk menentukan apakah 
kedua kelompok tersebut memiliki varian yang serupa atau berbeda. Apabila nilai sig. > 0,05, 
maka dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok tersebut memiliki homogenitas. Hasil uji 
homogenitas varians dapat dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Uji Homogenitas 

 
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

 Based on Mean 1,825 3 56 ,153 
Based on Median 1,702 3 56 ,177 

 
Dari Tabel 2 menunjukkan hasil uji homogenitas yaitu nilai sig. adalah 0,153, lebih besar 

dari tingkat signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 
data tersebut homogen. Sedangkan hasil uji Paired Samples Test dapat dilihat pada Tabel 3 berikut. 

 
Tabel 3. Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

 Kemampuan 
Pemecahan 
Masalah 

78,23333 6,92165 1,26371 75,64875 80,81792 61,907 29 ,000 

 
Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai Sig. adalah 0,000, yang jelas lebih kecil dari 0,05. Oleh 

karena itu, kesimpulan yang dapat diambil adalah bahwa terdapat pengaruh aplikasi matematika 
interaktif pada perkembangan kemampuan pemecahan masalah matematika. Berdasarkan hasil 
penelitian di atas menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi 
matematika interaktif mengalami peningkatan yang signifikan dalam kemampuan pemecahan 
masalah matematika mereka. Rata-rata skor mereka dalam tes pemecahan masalah matematika 
meningkat secara signifikan (< 0,05). Sebaliknya, kelompok kontrol yang tidak menggunakan 
aplikasi matematika interaktif mengalami peningkatan yang lebih rendah dalam kemampuan 
pemecahan masalah matematika mereka. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 
(Azzahra & Pramudiani, 2022). 

Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan dampak positif aplikasi matematika interaktif, 
perlu diperhatikan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika juga memiliki 
beberapa tantangan. Salah satunya adalah ketergantungan siswa pada teknologi, yang dapat 
mengurangi kemampuan mereka untuk memecahkan masalah matematika secara konvensional. 
Menurut (Janattaka & Tiyana, 2022) perlu ada keseimbangan dalam penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran matematika. Selain itu, perlu diingat bahwa faktor-faktor lain seperti motivasi 
siswa, dukungan guru, dan jenis aplikasi matematika interaktif yang digunakan juga dapat 
memengaruhi efektivitasnya. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut dapat memperdalam 
pemahaman kita tentang faktor-faktor ini dan bagaimana mereka berinteraksi dalam 
pengembangan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan aplikasi matematika interaktif memiliki dampak positif yang signifikan pada 
perkembangan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Aplikasi ini telah muncul 
sebagai alat yang inovatif dalam meningkatkan pembelajaran matematika, dengan beberapa 
keunggulan yang relevan yang memengaruhi perkembangan kemampuan pemecahan masalah 
matematika. 

Penggunaan aplikasi matematika interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menarik dan praktis bagi siswa. Visualisasi grafis yang menarik, simulasi, dan latihan interaktif 
memungkinkan siswa untuk lebih terlibat dalam materi matematika, memahami konsep dengan 
lebih baik, dan menginternalisasi pemahaman mereka. Hal ini memainkan peran penting dalam 
mendukung perkembangan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

Selain itu, aplikasi matematika interaktif memberikan kemungkinan pembelajaran yang 
lebih personal dan disesuaikan dengan siswa. Kemampuan untuk menyesuaikan tingkat kesulitan 
atau kebutuhan individual siswa memungkinkan mereka untuk belajar dalam tempo mereka 
sendiri, mengadaptasi materi matematika sesuai dengan tingkat pemahaman mereka. Dengan 
demikian, aplikasi ini mendukung perkembangan kemampuan pemecahan masalah matematika 
secara lebih individual. 
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