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ABSTRAK 
 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh self-efficacy dan penerapan 
pembelajaran strategi Polya Berbantuan Media Mathcitymap Terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah matematika siswa pada materi Sistem Persamaan 
Linier Dua Variabel (SPLDV) di kelas VIII SMPN 2 Pontianak. Jenis penelitian 
yaitu kuantitatif dengan metode quasi experimental design, dengan desain post-test 
only control design. Rancangan penelitian dengan desain faktorial 2x2. Populasi 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 2 Pontianak. Sampel diambil 
menggunakan teknik random sampling. Uji statistik menggunakan two-way anova 
dan uji T independent. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa: (1) Terdapat 
perbedaan kemampuan pemecahan masalah siswa pada pembelajaran yang 
menggunakan strategi Polya dan strategi pembelajaran ekspositori; (2) Terdapat 
pengaruh kemampuan pemecahan masalah siswa yang mempunyai self-efficacy 
tinggi dan rendah; (3) Tidak terdapat pengaruh interaksi model pembelajaran 
pemecahan masalah strategi polya berbentuan MathCityMap dan self-efficacy 
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa; (4) Tidak terdapat perbedaan 
kemampuan menyelesaikan masalah antara siswa yang mempunyai self-efficacy 
tinggi yang terlibat pembelajaran dengan strategi Polya berbantuan media 
MathCityMap dan pembelajaran dengan strategi pembelajaran ekspositori; (5) 
Terdapat perbedaan kemampuan menyelesaikan masalah antara siswa yang 
mempunyai self-efficacy rendah yang terlibat pembelajaran dengan strategi Polya 
berbantuan media MathCityMap dan yang terlibat pada strategi pembelajaran 
ekspositori. 
 
Kata kunci: Self-efficacy, strategi Polya, MathCityMap, pemecahan masalah, 
SPLDV. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Esensi dalam penyelesaian permasalahan dalam bidang matematika oleh 

pelajar tingkat sekolah menengah pertama sering kali menghadapi hambatan 

(Ayyubi et al., 2024). Tantangan ini seringkali tercermin dalam rendahnya hasil 

belajar dalam menyelesaikan soal matematika, bahkan sikap apatis siswa 

terhadap pelajaran matematika (Nurmala E, 2022). Menurut Kartika dkk (2021), 

kemampuan untuk menyelesaikan masalah matematika terjadi akibat adanya 

pengaruh internal dan eksternal. Beberapa contoh faktor internal seperti 

pengetahuan siswa, minat dan self-efficacy dalam menghadapi tantangan 

matematis. Pengaruh lingkungan belajar, metode pengajaran dan ketersediaan 

sumber belajar yang relevan termasuk faktor eksternal. Oleh karena itu, 

pendekatan inovatif penting untuk meningkatkan masalah matematika. 

Sesuai Standar Kompetensi Lulusan Permendikbud No. 21 Tahun 2016, 

yaitu diharapkan siswa menerapkan pemahaman serta keterampilannya untuk 

menyelesaikan masalah melalui kehidupan nyata (Badrudin et al., 2024). Siswa 

gagal menyelesaikan masalah karena kurangnya berlatih soal dan tidak mampu 

menggunakan strategi pemecahan masalah yang efektif (Darma et al., 2019). 

Dalam era yang semakin kompetitif, kemampuan pemecahan masalah dalam 

belajar menjadi semakin penting (Fithriyana, 2018). Namun, berbagai kendala 

seperti kurangnya variasi metode pembelajaran, keterbatasan sarana dan 

prasarana sekolah, serta beban kerja guru yang tinggi seringkali menjadi 
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hambatan dalam menerapkan pembelajaran yang efektif. Oleh karena itu, 

penting untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, terutama di 

proses pembelajaran matematika. 

Menurut Polya (1973), langkah-langkah pembelajaran dalam kemampuan 

penyelesaian masalah melibatkan kemampuan untuk memahami dan 

menginterpretasikan persoalan yang ada, merancang langkah atau strategi yang 

tepat, melaksanakan rencana tersebut dengan sistematis, serta melakukan 

peninjauan kembali untuk mengevaluasi efektivitas solusi dan memperbaiki 

kekurangan jika diperlukan. Berdasarkan indikator ini guru dapat mengubah 

pendekatan pembelajaran agar lebih fleksibel dan efektif, tujuan mendorong 

siswa berpartisipasi aktif dalam menyelesaikan masalah. Upaya yang dapat 

dilakukan agar proses pembelajaran menarik dan interaktif adalah melibatkan 

media pembelajaran (Manurung, 2021). Pemanfaatan teknologi dalam media 

pembelajaran salah satunya adalah penggunaan media MathCityMap. Paramitha 

& Agoestanto (2023), menegaskan bahwa penggunaan media MathCityMap 

sebagai media pembelajaran menawarkan pendekatan inovatif yang 

menggabungkan teknologi dan konteks nyata untuk memperkuat keterampilan 

siswa dalam mengatasi permasalahan matematika maupun kehidupan sehari-

hari.  

MathCityMap merupakan sebuah aplikasi yang didukung oleh teknologi 

mobile yang membantu siswa meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 

matematika dengan memberikan visualisasi konsep matematika yang nyata 

(Cahyono & Miftahudin, 2018). Melalui aplikasi tersebut, siswa dilibatkan 
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secara langsung dalam mencari solusi terhadap suatu permasalahan di 

lingkungan mereka (Cahyono & Ludwig, 2016). Hasil Penelitian Barlovits dan 

Ludwig (2023), menemukan bahwa logika siswa, keinginan untuk belajar dan 

kemampuan menyelesaikan masalah matematika dapat ditingkatkan dengan 

menggunakan jejak matematika seperti MathCityMap. Selain itu menurut 

Ismaya et al., (2018), menyatakan bahwa pembelajaran berbasis proyek (PjBL) 

yang dikombinasikan dengan aplikasi MathCityMap dapat membantu 

meningkatkan keterampilan siswa ketika memecahkan masalah matematika. 

Berdasarkan hasil riset Barbosa and Vale (2023), menjelaskan penggunaan 

media MathCityMap dan strategi pembelajaran efektif dapat memfasilitasi 

peningkatan kemampuan siswa dalam menyelesaikan persoalan matematika 

melalui pemanfaatan media konkret.  

Namun, keberhasilan penggunaan media MathCityMap dalam 

meningkatkan meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, efektivitasnya 

disebabkan oleh faktor internal salah satu diantaranya yaitu self-efficacy 

(Barlovits & Ludwig, 2023). Peningkatan self-efficacy menstimulus siswa agar 

terlibat aktif dalam menyelesaikan permasalahan yang ada, serta mendorong 

mereka untuk berani mengambil risiko dan terbuka terhadap hal-hal yang baru 

(Fitranty Adirestuty, 2017). Namun, pada kenyataannya siswa terkadang tidak 

terlalu percaya diri dengan potensi yang mereka miliki (Shaleha et al., 2022). 

Menurut Barlovits & Ludwig (2023), penggunaan media MathCityMap dapat 

meningkatkan pengalaman serta efikasi diri siswa. Berdasarkan penelitian Joerg 

Zender et al., (2020), bahwa pemanfaatan media MathCityMap juga terbukti 
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dapat memacu motivasi, memperkuat keyakinan diri, serta memperbaiki hasil 

belajar pada sesi pembelajaran tertentu. 

Salah satu aspek materi matematika sekolah menengah Kelas VIII yaitu 

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) yang memiliki pemecahan 

masalah berbasis kontekstual (Lestari & Afrilianto, 2021). Sejalan dengan hal 

tersebut Monisa et al., (2023), menjelaskan bahwa materi ini berkaitan dengan 

kemampuan dasar yang perlu dimiliki peserta didik, yaitu memahami sistem 

persamaan linear dan menerapkan strategi efektif untuk menyelesaikan masalah. 

Beberapa siswa mengalami kesulitan menyelesaikan maasalah pada materi 

SPLDV yang tercermin pada rendahnya performa mereka dalam ujian dan tugas 

matematika. Penelitian Pradini et al., (2020), menemukan siswa mengalami 

kesulitan dalam mengidentifikasi variabel dengan tepat, menyusun persamaan, 

dan menerapkan metode penyelesaian yang sesuai terkait materi SPLDV. 

Berdasarkan penelitian dari Bahanan et al., (2023), pemasalahan SPLDV 

biasanya disajikan dalam bentuk soal cerita, dimana siswa merasa sulit untuk 

mengidentifikasi dan memodelkan kedalam bentuk matematika. Beberapa faktor 

yang berkontribusi terhadap kesulitan ini antara lain kurangnya kemampuan 

menganalisis soal, merencanakan dan melakukan perhitungan dengan benar 

pada materi SPLDV dan pendekatan pengajaran yang kurang interaktif 

(Irmawati dan Hadi 2024).  

Penelitian Fahrozy (2023), mengungkapkan bahwa ketidakmampuan 

siswa dalam mengkorelasikan konsep matematika terhadap konteks kehidupan 

sehari-hari. Penelitian Auliya et al., (2024), menjelaskan kemungkinan lain 
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yaitu, ketidaksesuaian antara strategi pembelajaran dan media yang dipilih oleh 

guru. Dengan demikian, guru memainkan tugas krusial dalam memilih media 

pembelajaran yang serasi dan efektif serta menciptakan suasana belajar yang 

kondusif bagi siswa. Berdasarkan hasil penelitian Mulyaningsih et al., (2024) 

ditemukan siswa yang tidak menjawab soal SPLDV dengan benar, seperti salah 

memisalkan objek konkret dengan variabel maupun salah dalam menafsirkan 

soal cerita kedalam bentuk matematika. Kesulitan tersebut bukan sekadar 

mempengaruhi bagaimana siswa mencerna isi pelajaran, namun berpengaruh 

juga pada penguasaan siswa dalam penyelesaian masalah matematika (Hidayah 

et al., 2024). Sejalan dengan hal tersebut, penting untuk memperhatikan 

bagaimana proses belajar mengajar dapat dioptimalkan melalui pemilihan media 

dalam materi SPLDV. 

Berdasarkan informasi dari guru matematika SMPN 2 Pontianak, bahwa 

penguasaan siswa ketika menyelesaikan masalah masih rendah ketika diberikan 

masalah terkait SPLDV. Faktor penyebabnya adalah kesulitan siswa dalam 

mengidentifikasi variabel, menyusun persamaan (model matematika), serta 

memilih teknik pemecahan masalah yang tepat. Selain itu, siswa menghadapi 

tantangan ketika diberikan soal berbentuk cerita, karena mereka harus 

menerapkan pengetahuan matematika mereka ke situasi dunia nyata. Menurut 

pengalaman guru mengajar, ketika siswa menghadapi masalah yang berbeda dari 

contoh, mereka bingung saat mengerjakan soal pemecahan masalah yang 

relevan. Guru juga memberikan informasi bahwa proses belajar mengajar hanya 

melibatkan buku paket biasa tanpa adanya bantuan media belajar, hanya sesekali 
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menggunakan powerpoint. Lazimnya guru hanya menggunakan metode 

pembelajaran ekspositori pada pembelajaran matematika. 

Berdasarkan data tersebut diperlukan penerapan upaya strategi belajar 

yang sukses menumbuhkan kecakapan siswa dalam menyelesaikan masalah 

dalam materi SPLDV. Dalam konteks ini, pendekatan pembelajaran yang 

mengutamakan peningkatan kemampuan pemecahan masalah dari Polya, 

dianggap relevan dan tepat untuk diterapkan. Menurut Darma et al., (2019), 

kemampuan pemecahan masalah dari Polya ini tidak hanya memfasilitasi 

pemahaman konsep yang lebih mendalam saja namun, strategi pembelajaran 

Polya berkontribusi dalam melatih siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam 

menghadapi masalah. Dengan memanfaatkan metodologi Polya, siswa dapat 

lebih mudah memahami langkah-langkah dalam menyelesaikan SPLDV, 

sehingga meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam matematika (Fauziah & 

Kurniasih, 2022). Menurut Rahmadita et al., (2024), kemampuan menyelesaikan 

masalah secara mandiri membangun kemandirian dan kepercayaan diri peserta 

didik, sehingga mereka lebih siap menghadapi tantangan selanjutnya. Dalam hal 

ini adanya korelasi dalam pemecahan masalah dengan tingkat self-efficacy yang 

mereka miliki. 

Menurut Noviza et al., (2019), terdapat 3 tingkat self-efficacy pada siswa, 

yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Menurut Shaleha et al., (2022), siswa yang bisa 

menafsirkan permasalahan, menyusun rencana penyelesaian, melaksanakan 

penyelesaian, meninjau kembali, dan membuat kesimpulan, cenderung lebih 

percaya diri terhadap kemampuannya dalam pemecahan masalah dan apa yang 
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telah dikerjakan. Keterkaitan ini disampaikan oleh Islamiati et al., (2025), bahwa 

self-efficacy penting dalam mengelola tantangan internal, termasuk keterampilan 

pemecahan masalah, siswa juga menunjukkan ketekunan lebih tinggi dalam 

menghadapi masalah kognitif dan memilih strategi pemecahan masalah yang 

lebih efektif. Sehingga self-efficacy memegang peranan penting dalam 

mengelola tantangan internal, termasuk dalam hal keterampilan pemecahan 

masalah. Penelitian Fauziah & Kurniasih, (2022), mengungkapkan bahwa 

SPLDV merupakan topik pembelajaran yang memerlukan kemampuan 

pemecahan masalah secara kontekstual dan relevan agar siswa dapat mengaitkan 

teori dengan praktik nyata. 

Dari penelitian beberapa judul diyakini belum banyak penelitian yang 

mengkaji pengaruh keunggulan media MathCityMap dan self-efficacy terhadap 

kemampuan siswa dalam pemecahan masalah terkait materi SPLDV. Penelitian 

ini mengintegrasikan keduanya dan menguji pengaruh interaktifnya terhadap 

siswa dengan tingkat self-efficacy yang berbeda. Selain itu, penggunaan media 

MathCityMap dalam konteks SPLDV masih tergolong minim dalam literatur. 

MathCityMap tidak hanya menyediakan berbagai tantangan yang dapat 

diselesaikan siswa, namun dapat melihat hubungan antara teori dan aplikasi 

nyata, sehingga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi SPLDV. 

Penelitian Nisa et al., (2020), mengungkapkan bahwa ketika siswa terlibat dalam 

proses pemecahan masalah dan melihat hasil positif dari usaha, sehingga mereka 

cenderung akan merasa mampu dan percaya diri dalam keterampilan matematika 

mereka. Dengan demikian, kombinasi dari strategi pembelajaran berbasis 
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pemecahan masalah dan media yang inovatif seperti MathCityMap diyakini 

berkontribusi dalam peningkatan hasil belajar serta self-efficacy siswa dan 

dianggap layak untuk dilakukan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah umum dalam peneltian ini 

adalah “Apakah terdapat pengaruh self-efficacy dan penerapan strategi 

pembelajaran polya berbantuan media MathCityMap terhadap kemampuan 

pemecahan masalah secara simultan pada materi SPLDV di kelas VIII SMPN 2 

Pontianak?” 

Adapun sub-sub masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Apakah penerapan pembelajaran strategi Polya berbantuan media 

MathCityMap berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa 

pada materi SPLDV di kelas VIII SMPN 2 Pontianak? 

2. Apakah self-efficacy berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah 

siswa pada materi SPLDV di kelas VIII SMPN 2 Pontianak? 

3. Apakah ada interaksi antara penerapan pembelajaran strategi Polya 

berbantuan media MathCityMap dan self-efficacy dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah? 

4. Apakah ada perbedaan kemampuan menyelesaikan masalah antara siswa 

yang mempunyai self-efficacy tinggi yang terlibat pembelajaran strategi 

Polya berbantuan media MathCityMap dan yang terlibat pada pembelajaran 

ekspositori? 
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5. Apakah ada perbedaan kemampuan menyelesaikan masalah antara siswa 

yang mempunyai self-efficacy rendah yang terlibat pembelajaran strategi 

polya berbantuan media MathCityMap dan yang terlibat pada pembelajaran 

ekspositori? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini, tujuan umum adalah 

untuk megetahui pengaruh penerapan pembelajaran strategi Polya berbantuan 

media MathCityMap dan self-efficacy terhadap kemampuan pemecahan masalah 

siswa secara simultan pada materi SPLDV di kelas VIII SMPN 2 Pontianak. 

Berikut tujuan penelitian secara khusus untuk mengetahui: 

1. Pengaruh penerapan pembelajaran strategi Polya berbantuan media 

MathCityMap terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi 

SPLDV di kelas VIII SMPN 2 Pontianak. 

2. Pengaruh self-efficacy terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa pada 

materi SPLDV di kelas VIII SMPN 2 Pontianak. 

3. Adanya interaksi antara penerapan pembelajaran strategi Polya berbantuan 

media MathCityMap dan self-efficacy dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

4. Perbedaan kemampuan menyelesaikan masalah antara siswa yang 

mempunyai self-efficacy tinggi yang terlibat pembelajaran strategi Polya 

berbantuan media MathCityMap dan yang terlibat pada pembelajaran 

ekspositori. 
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5. Perbedaan kemampuan menyelesaikan masalah antara siswa yang 

mempunyai self-efficacy rendah yang terlibat pembelajaran strategi Polya 

berbantuan media MathCityMap dan yang terlibat pada pembelajaran 

ekspositori. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Secara Teoritis 

Penelitian ini ditargetkan memberi andil dalam memberikan pengetahuan 

teoritis yang berpengaruh terhadap bidang pendidikan, terutama terkait 

bagaimana media MathCityMap dapat membantu siswa memecahkan 

masalah dengna lebih baik dan berpartisipasi secara aktif. Studi ini akan 

memperkuat argumen bahwa metode pembelajaran berbasis teknologi 

interaktif dapat membantu siswa menumbuhkan keyakinan terhadap 

kemampuan mereka dan menunjukkan bagaimana self-efficacy 

mempengaruhi hasil belajar mereka. Diharapkan hasil ini akan menambah 

literatur tentang penggunaan teknologi dalam pendidikan dan memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan penelitian lebih lanjut. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a. Siswa 

Dengan meningkatkan motivasi belajar siswa dapat dicapai melalui 

pemanfaatan media MathCityMap, sehingga menjadikan pembelajaran 

lebih menarik dan interaktif. Penelitian ini diharapkan berdampak positif 

bagi siswa, dengan meningkatkan keaktifan mereka dalam belajar dan 

memperkuat kemampuan memecahkan soal matematika. 
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b. Guru 

1) Guru dapat memanfaatkan media MathCityMap sebagai alternatif 

inovatif dalam metode pengajaran matematika yang lebih interaktif, 

sehingga meningkatkan keterampilan siswa dalam mengatasi masalah. 

2) Guru menerima umpan balik tentang betapa krusialnya memperhatikan 

kepercayaan diri siswa dalam merancang metode pengajaran yang lebih 

individual dan efisien. 

c. Sekolah 

Temuan dari penelitian ini dapat digunakan pihak sekolah untuk 

mempertimbangkan peningkatan pada infrastruktur teknologi pendidikan, 

seperti menyediakan media pembelajaran yang mendukung pelajaran 

matematika di sekolah. 

 

E. Ruang Lingkup dan Definisi Operasional 

1. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup studi ini meliputi aspek yang dikaji. Menurut Sugiyono 

(2021), variabel penelitian adalah ciri, karakter, atau elemen yang bisa diukur 

atau dilihat dan dapat berbeda-beda. Terdapat dua variabel dalam penelitian 

ini, yaitu: 

a. Variabel Bebas 

Menurut Sugiyono (2021), aspek bebas dalam penelitian mengacu 

pada variabel yang diatur atau dimodifikasi oleh peneliti untuk mengetahui 

efeknya terhadap variabel yang dipengaruhi. Variabel ini penyebab 
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perubahan yang terjadi pada variabel terikat. Dalam penelitian ini, variabel 

bebas yang diteliti mencakup self-efficacy (X1) yang dibagi dua kategori 

yaitu (self-efficacy tinggi dan self-efficacy rendah) serta strategi 

pembelajaran Polya (X2). Dalam konteks penelitian ini, strategi 

pembelajaran Polya berbantuan media MathCityMap dilakukan pada kelas 

eksperimen, yaitu pembelajaran berbasis lokasi yang melibatkan 

perangkat mobile untuk mengamati lingkungan sekitar mereka dan 

melakukan aktivitas matematika (Rosanti & Harahap, 2022). Sementara 

itu, kelas kontrol menggunakan pembelajaran ekspositori, di mana guru 

memberikan materi secara langsung lewat ceramah dan latihan soal, tanpa 

melibatkan penggunaan teknologi interaktif. 

b. Variabel Terikat 

Menurut Sugiyono (2021), variabel terikat adalah elemen yang 

diamati dan dicatat untuk mengetahui pengaruh variabel bebas. Penelitian 

ini menitikberatkan pada kemampuan siswa dalam memahami, 

menganalisis, dan menyelesaikan masalah matematika, khususnya pada 

materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). 

c. Variabel Kontrol 

Menurut Sugiyono (2021), variabel kontrol adalah elemen yang 

dipertahankan tetap agar efek variabel bebas terhadap variabel terikat tidak 

terdistorsi oleh pengaruh lainnya. Dalam penelitian ini, variabel kontrol 

meliputi durasi pembelajaran, materi ajar dan guru yang mengajar. 
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d. Variabel Ekstraneous 

Menurut Sugiyono (2021), variabel ekstraneous adalah faktor yang 

dapat mempengaruhi hasil penelitian meskipun tidak berhubungan dengan 

variabel independen atau dependen. Variabel ekstraneous dalam   

penelitian ini adalah motivasi belajar siswa, gaya belajar siswa, dan IQ. 

2. Definisi Operasional 

a. Pembelajaran Strategi Polya Berbantuan Media MathCityMap 

Pembelajaran strategi Polya adalah pembelajaran dengan 

menerapkan langkah-langkah Polya yang mencakup memahami masalah, 

menyusun rencana, melaksanakan penyelesaian hingga menarik 

kesimpulan. Media MathCityMap merupakan sebuah tool (alat/aplikasi) 

yang mengaitkan konsep-konsep matematika secara kontekstual yang 

relevan. Pembelajaran yang berbantuan media MathCityMap yaitu siswa 

diajak untuk menyelesaikan soal-soal matematika yang berbentuk 

tantangan (task) yang berada di lokasi-lokasi nyata, sehingga siswa dapat 

melakukan pengukuran langsung, mengumpulkan data, dan memecahkan 

masalah berdasarkan kondisi nyata di lapangan. Sehingga pembelajaran 

strategi Polya berbantuan media mathcitymap adalah pembelajaran yang 

mengarah pada langkah-langkah pemecahan masalah Polya dengan 

mengintegrasikan media mathcitymap sebagai alat dalam menunjang 

pembelajaran menjadi efektif dan inovatif yang berbasis task di lokasi 

tertentu. Dalam Penelitian ini, langkah-langkah operasional dalam 

menerapkan strategi pembelajaran Polya dengan media MathCityMap 

terhadap materi SPLDV dalam penelitian ini menyoroti beberapa poin, di 
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antaranya: (1) Guru mendorong siswa untuk mengenali dan memahami 

masalah matematika yang mereka temui di lingkungan sekitar. Dalam 

tahap ini, guru dapat memberikan contoh soal yang relevan dengan situasi 

nyata yang ada dalam media MathCityMap; (2) siswa menggunakan 

informasi dari media MathCityMap untuk merencanakan langkah-langkah 

penyelesaian masalah. Mereka akan berdiskusi tentang metode yang akan 

mereka terapkan untuk menyelesaikan persoalan SPLDV; (3) siswa 

menerapkan rencana yang telah disusun dengan mengerjakan soal-soal 

SPLDV di dalam media MathCityMap. Mereka melakukan perhitungan 

(di LKPD) berdasarkan data yang didapatkan dari lokasi-lokasi yang 

ditunjukkan dalam aplikasi; (4) setelah menyelesaikan soal, siswa 

mengevaluasi hasil jawaban mereka. Hal ini dlakukan untuk 

memverifikasi kebenaran hasil akhir. Pada langkah ini, siswa dapat 

merefleksikan tahapan yang digunakan dan mendiskusikan hasilnya dalam 

kelompok. 

b. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Kemampuan pemecahan masalah diukur berdasarkan skor akhir 

yang diperoleh. Skor tersebut didapatkan melalui tes yang berbentuk soal 

uraian. Tes ini dirancang untuk menilai empat aspek utama dalam 

kemampuan pemecahan masalah, yaitu (1) mengidentifikasi unsur-unsur 

yang diketahui, dtanyakan dan kecukupan unsur yang diperlukan; (2) 

merumuskan masalah matematik melalui pembuatan model matematika; 

(3) menerapkan strategi untuk menyelesaikan masalah; (4) menafsirkan 
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hasil dari penyelesaian masalah atau memeriksa kembali perhitungan. 

Pada indikator 1, 2 dan 3 dinilai menggunakan skala skor 0 hingga 3, di 

mana skor 0 menunjukkan jawaban tidak benar atau tidak relevan, dan skor 

3 menunjukkan jawaban sangat tepat dan lengkap. Sedangkan indikator 4 

dengan skor maksimal 2, sehingga skor maksimal tes dalam penelitian ini 

adalah 11. Soal-soal tes dikembangkan pada jenjang kognitif berdasarkan 

taksonomi Bloom. Pada indikator 1, soal mengukur kemampuan C2 

(memahami). Pada indikator 2 dan 3, soal mengukur C3 

(mengaplikasikan) dan C4 (menganalisis), karena siswa harus membuat 

model matematis dari informasi yang ada serta menyelesaikan 

permasalahan menggunakan metode substitusi, eliminasi, campuran, atau 

grafik. Sedangkan pada indikator 4, soal mengukur C5 (mengevaluasi), 

dimana siswa memverifikasi kembali hasil perhitungan dengan 

memasukkan nilai variabel ke dalam persamaan awal untuk memastikan 

kebenaran solusi yang mereka peroleh dari indikator sebelumnya. 

c. Pembelajaran Ekspositori Dalam Kemampuan Pemecahan Masalah 

Pembelajaran ekspositori dalam matematika adalah model yang 

biasa diterapkan di ruang kelas, di mana guru berperan sebagai sumber 

informasi utama untuk para siswa. Pembelajaran ekspositori dalam 

kemampuan pemecahan masalah yaitu pembelajaran yang menekankan 

teacher center dan mengarahkan siswa dalam melakukan pemecahan 

masalah. Pembelajaran ekspositori dijalankan melalui lima tahap utama, 

dimulai dari tahap (1) persiapan, dilanjutkan dengan; (2) penyajian materi; 
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(3) menghubungkan konsep melalui korelasi, kemudian; (4) merumuskan 

kesimpulan dalam tahap generalisasi, hingga akhirnya peserta didik; (5) 

mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam situasi nyata pada tahap 

aplikasi. Dalam penelitian ini, pembelajaran ekspositori diterapkan 

melalui langkah-langkah berikut: (1) mempersiapkan siswa agar siap 

untuk belajar; (2) menyampaikan isi pelajaran yang sesuai persiapan; (3) 

mengkorelasikan pembelajaran dengan pengalaman siswa atau aspek lain 

dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya; (4) meminta siswa 

untuk memberikan kesimpulan; (5) memberikan tugas yang relevan 

terhadap materi yang telah dijelaskan.  

d. Self-Efficacy  

Self-efficacy mencerminkan sejauh mana seseorang memiliki 

kepercayaan pada dirinya sendiri mengenai kemampuan seseorang dalam 

merencanakan dan melaksanakan langkah-langkah untuk mencapai 

sasaran tertentu. Self-efficacy menentukan cara seseorang mengolah 

informasi dan membuat keputusan ketika menghadapi tantangan, 

sekaligus seberapa keras usaha dan ketekunan yang mereka tunjukkan di 

situasi sulit. self-efficacy mengacu pada keyakinan seseorang terhadap 

kemampuannya dalam menghadapi tantangan dan menyelesaikan tugas. 

Dalam penelitian ini, self-efficacy diukur menggunakan kuesioner, dengan 

hasil yang disajikan dalam bentuk skor. Rentang skor 33 hingga 52 

menunjukkan tingkat self-efficacy yang tinggi, sementara skor antara 13 

sampai 32 menggambarkan self-efficacy yang rendah. Berikut ini adalah 
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hubungan antara indikator-indikator self-efficacy yang digunakan dalam 

penelitian dengan.dimensi-dimensinya. 

Tabel 1. 1 Keterkaitan dimensi dan indikator self-efficacy 

Dimensi Indikator  

Level keyakinan akan kemampuan dalam 
memahami materi matematika 

Strengh 
keyakinan akan kemampuan menyelesaikan 
tugas terkait matematika 

Strengh 
keyakinan berhasil mencapai tujuan dalam 
pembelajaran matematika 

Generality 
keyakinan akan ketahanan dan keuletan 
dalam pembelajaran matematika 

 

e. Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) 

SPLDV adalah konsep matematika yang menjelaskan hubungan 

antara dua variabel yang dapat dinyatakan dalam bentuk persamaan linear. 

Persamaan umum SPLDV dapat dinyatakan sebagai . 

SPLDV terdiri atas dua persamaan linear yang melibatkan dua variabel. 

Terdapat 4 metode dalam menyelesaikan masalah yang berkaita dengan 

SPLDV antara lain :(1) metode grafik; (2) metode substitusi; (3) metode 

eliminasi; dan (4) metode campuran. Indikator SPLDV dalam penelitian 

ini adalah: (1) Memahami informasi yang ada dan pertanyaan yang harus 

dijawab; (2) Mampu membuat persamaan berdasarkan informasi yang ada; 

(3) Menghitung nilai menggunakan metode yang tepat; (4) Memverifikasi 

hasil perhitungan dan konsistensi informasi. 


