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ABSTRAK

Alya Rahma Sitorus. Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL)
Berbasis Game Edukasi Quizizz Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep
Matematis Siswa MTs Instan Cita. Skripsi. Fakultas Keguruan dan llmu
Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Problem Based
Learning berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa dan seberapa besar pengaruh di kelas VIII di MTs Insan Cita.
Penelitian ini dilaksanakan di MTs Insan Cita dengan menggunakan sampel yang
terdiri dari 20 siswa, 12 siswa perempuan dan 8 siswa laki-laki. Analisis data
dilakukan dengan menggunakan uji Wilcoxon signed-rank test. Hasil penelitian
menunjukkan kemampuan pemahaman konsep sebelum penerapan PBL
mempunyai nilai rata-rata 57.15 dan setelah penerapan PBL meningkat menjadi
87.45. Uji hipotesis menggunakan uji Wilcoxon signed-rank test menunjukan nilai
signifikansi (Asymp. Sig.) diperoleh < 0.001, yang berarti lebih kecil dari 0.05.
perhitungan cohen’s d dengan hasil d = 5.33 yang menunjukan nilai interprestasi
lebih menunjukkan pengaruh besar. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan dari model problem based learning berbansis game edukasi
quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa MTs Insan Cita
di kelas VIII.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Quizizz, Kemampuan Pemahaman
Konsep Matematis
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan sekarang ini sangat berperan penting karena menghasilkan
individu yang berkualitas yang nantinya dapat membantu untuk suatu kemajuan
bangsa dan negara. Pendidikan merupakan media yang sangat berperan untuk
menciptakan manusia yang berkualitas dan berpotensi dalam arti yang seluas-
luasnya, melalui pendidikan akan terjadi proses pendewasaan diri sehingga di
dalam proses pengambilan keputusan terhadap semua masalah yang dihadapi
selalu disertai dengan rasa tanggung jawab yang besar(Dachi, 2018). Pendidikan
menjadi ruang lingkup yang mampu menciptakan kegiatan yang dapat membawa
peserta didik dalam menggapai sesuatu yang diharapkan(Asnidar et al., 2025).

Para guru diharapkan dapat menimbulkan pembelajaran dengan suasana
yang asik dan menarik bagi siswa serta memilih pendekatan yang sesuai untuk
meningkatkan kualitas pendidikan (Ridho et al., 2024). Terdapat proses
pembelajaran yang masih mengandalkan pendekatan konvensional membuat para
siswa tidak merasa cukup menarik saat berlangsungnya proses pembelajaran
didalam kelas khususnya dalam pembelajaran matematika. Matematika
merupakan salah satu bidang yang menduduki peranan penting dalam pendidikan.
Belajar matematika merupakan kegiatan mental yang tinggi, sehingga didalam
mempelajari matematika harus bertahap dan berurutan serta berdasarkan kepada
pengalaman yang sudah diperoleh siswa(Azis et al., 2021).

Hal ini dapat dilihat dari waktu jam pelajaran sekolah lebih banyak

dibandingkan dari pelajaran lain (Harahap & Nasution, 2021). Saat pembelajaran



dikelas metode yang digunakan selalu berfokus pada teori dan rumus-rumus
matematika yang tidak terhubung langsung dengan pengalaman atau konteks
kehidupan peserta didik.

Namun, dalam dunia pendidikan sekarang ini semua guru bisa menciptakan
pembelajaran didalam kelas lebih menarik dengan penggunaan teknologi.
Teknologi dalam pendidikan adalah satu bidang yang menekankan pada aspek
belajar siswa(lrvan et al., 2021). Di era yang maju seperti pada saat ini,
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki dampak besar pada
dunia pendidikan(Boangmanalu et al., 2023). Bila teknologi dapat didiciptakan
sendiri dapat menjadi tonggak dari sumber daya manusia itu sendiri.
Dikarenakannya sekarang ini perkembangan pada teknologi dapat memudahkan
serta memaksimalkan pembelajaran disekolah sehingga dapat dilakukan dengan
cara daring atau tanpa bertatap muka yang serta tidak akan terhalang dengan jarak
dan waktu (Hadidi & Setiawan, 2021).

Banyak teknologi yang dapat digunakan saat ini salah satunya seperti
smartphone, tidak hanya menjadi alat bantu dalam pembelajaran, tetapi juga dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran itu sendiri. Salah satu manfaat utamanya
pada pendidikan adalah akses yang lebih luas ke sumber daya pembelajaran.
Selain itu, juga memberikan dukungan untuk menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih menarik. Melalui smartphone berbagai aplikasi dan
platform pembelajaran online bisa diakses, guru dapat membentuk pengalaman
pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan individual siswa.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu guru

mata pelajaran matematika di sekolah MTs Insan Cita, yang berlokasi di JI. Al-



Falah No.6, Glugur Darat Il. Hasil dari wawancara tersebut guru menjelaskan
bahwasanya pembelajaran matematika disekolah tersebut belum maksimal.
Diketahui bahwa metode pembelajaran yang dominan digunakan selama ini
adalah ceramah dan latihan soal secara konvensional. Meskipun metode ini masih
efektif dalam penyampaian materi, pendekatan tersebut kurang memberikan
kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam
terhadap konsep matematika dan melatih keterampilan mereka dalam
menyelesaikan soal yang bersifat non-rutin.

Guru juga mengungkapkan bahwa ketika diberikan soal dengan tingkat
kesulitan lebih tinggi atau soal berbasis studi kasus, banyak siswa merasa bingung
dan cenderung menyerah sebelum mencoba memahami dan mencari solusinya.
Kesulitan ini semakin terlihat ketika siswa dihadapkan pada soal-soal kontekstual
yang tidak hanya membutuhkan penerapan rumus, tetapi juga pemahaman konsep
dan strategi penyelesaian yang sistematis. Oleh karena itu, dalam belajar
matematika diperlukan pemahaman konsep matematika siswa yang baik karena
sifatnya abstrak dan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Alea & Amidi,
2024).

Rendahnya pemahaman konsep matematika di inedonesia ini juga dapat
dilihat pada saat The Programme for International Student Assessment (PISA)
melakukan survei setiap tiga tahun sekali pada siswa berusia 15 tahun untuk
melakukan penilaian pengetahuan serta keterampilan yang telah diperoleh salah
satunya penilaian terhadap kemampuan matematika(OECD, 2019 dalam Alea &
Amidi). Diketahui skor rata-rata internasional mendekati 500. Sedangkan skor

rata-rata siswa Indonesia pada tahun 2003 adalah 360, skor tahun 2006 adalah



391, skor tahun 2009 adalah 371, skor tahun 2012 adalah 375, skor tahun 2015
adalah 386, dan skor tahun 2018 adalah 379. Pada hasil tren kinerja matematika
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika siswa
di Indonesia masih rendah.

Melihat permasalahan yang ada, inovasi dalam pembelajaran matematika
sangat diperlukan untuk membantu meningkatkan pemahaman konsep yang
terjadi pada siswa. Banyak faktor yang menyebabkan siswa kesulitan dalam
belajar sehingga kemampuan tersebut tidak tercapai(Nasution et al., 2023).
Guru merupakan salah satu kunci dalam meningkatkan mutu pendidikan dan
tanggung jawab untuk mengatur, mengarahkan, serta menciptakan suasana yang
mendorong siswa untuk melaksanakan kegiatan-kegatan di kelas(Ramadhani &
Azis, 2020).

Mengubah model pembelajaran di kelas merupakan salah satu alternatif
dalam inovasi pembelajaran. Alternatif pembelajaran yang mampu memberikan
peluang keberhasilan dalam pemahaman konsep siswa yakni melalui penggunaan
model pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran yang mampu
mendorong siswa untuk meningkatkan pemahaman konsep berbasis pemecahan
masalah adalah model Problem Based Learning (PBL).

Berdasarkan temuan Mulyanto et al., 2018 (dalam Nastiti & Kaltsum, 2022)
bahwa model PBL menekankan pada learning by doing artinya siswa diajak untuk
berperan aktif pada kegiatan pembelajaran karena guru memberi kebebasan untuk
siswa agar dapat memahami serta mempelajari cara atau alternatif pemehaman
konsep matematika yang diajukan, sehingga siswa akan terbiasa memecahkan

masalah secara kritis dan mandiri. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa siswa



yang terlibat dalam PBL memiliki tingkat pemahaman yang lebih tinggi daripada
metode konvensional. Kemudian dapat disimpulkan PBL adalah model belajar
yang tepat, yang bisa digunakan dalam mengatasi masalah matematika (Nurlaily
etal., 2019).

Di sisi lain, salah satu dampak dari permasalahan tersebut adalah saat siswa
merasa jenuh dengan pembelajaran matematika. siswa menjadi sibuk dengan
smarphone-nya sendiri, sehingga siswa tidak fokus dalam pembelajaran. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, maka diperlukan suasana pembelajaran yang
lebih interaktif melalui media yang dekat dengan siswa. Media pembelajaran
interaktif dalam bentuk permainan dapat dimanfaatkan sebagai sarana
penyampaian materi dan mengukur pemahaman siswa terkait materi yang
diberikan.

Ada beberapa media pembelajaran interaktif yang menerapkan permainan
dalam fiturnya, salah satunya adalah quizizz. Quizizz merupakan suatu aplikasi
bersifat naratif dan fleksibel yang dapat digunakan untuk penyampaian materi dan
media evaluasi pembelajaran yang menarik serta menyenangkan melalui
permainan (Salsabila et al., 2020). Quizizz juga dikenal sebagai aplikasi game
edukasi yang terdiri dari berbagai fitur menarik yang layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep matematika siswa (Panggabean et al., 2023). Penggunaan
aplikasi tersebut juga dapat menjadi solusi terhadap penggunaan smartphone oleh
siswa yang kurang bermanfaat di dalam kelas.

Pembelajaran yang berpusat kepada guru, siswa menjadi pasif (Rahman &

Nasryah, 2020). Apabila pemberian masalah pada penerapan model pembelajaran



PBL bersifat monoton atau kurang menarik, maka siswa tidak akan bersemangat
dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Oleh karena itu, Penerapan model
pembelajaran PBL dengan bantuan aplikasi quizizz sangat diperlukan untuk
meningkatkan semangat belajar dan rasa keingintahuan terhadap materi yang
diberikan. Hal ini dapat terjadi karena melalui penggaungan model dan media
tersebut dapat mencipatakan suana belajar yang lebih interaktif dan siswa akan
menggunakan smartphone-nya untuk pembelajaran.

Merujuk pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Putu Sintya Devi
dan Gede Wira Bayu diperoleh hasil bahwa penerapan PBL dengan bantuan
media visual dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh Sri Mulyati dan Haniv Evendi memperoleh hasil
bahwa media quizizz dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa di SMP
2 Bojonegoro. Keterbaruan dalam penelitian ini adalah penggunaan quizizz
sebagai alat bantu dalam penerapan model PBL untuk melihat pengaruhnya
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.

Penggunaan quizizz juga diharapakan dapat menjadi supporting tool dalam
menerapkan metode pembelajaran problem beased learning di MTsS Insan Cita
sehingga nantinya diharapkan dengan penggunaan aplikasi quizizz, siswa dapat
mencapai pemahaman konsep yang lebih komprehensif dan mendalam terkait
dengan materi Matematika yang diajarkan oleh guru selama proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil paparan di atas dan juga hasil pra penelitian di MTsS
Insan Cita, maka peneliti tertarik untuk melakukan suatu penelitian dengan judul
“Pengaruh Problem Based Learning Berbasis Game Edukasi Quizizz

Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa” dengan



harapan melalui penerapan model dan media tersebut dapat memberikan pengaruh

atau meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka
yang menjadi identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Model pembelajaran konvensioanal yang kurang efektif.
2. Pemanfaatan teknologi yang tidak optimal dalam penggunaan media
pembelajaran matematika.
3. Kemampuan siswa dalam pemahaman konsep matematika yang masih

minim.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah, maka ruang lingkup masalah peneliti

dibatasi diantaranya sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengaruh dan penerapan Problem
Based Learning yang divariasikan menggunakan Game Edukasi Quizizz
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika siswa, yang akan
diukur melalui tes yang telah disusun khusus untuk menilai keterampilan

tersebut dan seberapa besar pengaruhnya.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, maka yang yang menjadi rumusan
masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Apakah penerapan model Problem Based Learning berbasis game



edukasi quizizz berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematika siswa?

2. Berapa persen pengaruh model Problem Based Learning berbasis game
edukasi quizizz berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep

matematika siswa

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan diatas, maka tujuan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk menganalisis pengaruh penerapan model Problem Based Learning
berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematika siswa.

2. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penerapan model Problem
Based Learning berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan

pemahaman konsep matematika siswa.

F.  Manfaat Penelitian
1. Bagi Siswa
a. Memberikan suasana belajar yang lebih variatif bagi siswa, membuat
proses belajar lebih menarik dan interaktif.
b. Melalui model problem-based learning berbantuan game edukasi
quizizz dapat memotivasi siswa dan membantu dalam meningkatkan

pemahaman konsep matematika.



2. Bagi Guru
a. Model problem based learning berbantuan game edukasi quizizz dapat
membantu guru dalam mengembangkan ide baru untuk menggunakan
pembelajaran yang lebih menarik serta membantu meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep matematika.
b. Membantu guru dalam memilih dan menentukan alternatif model
pembelajaran yang sebaiknya digunakan dalam proses pembelajaran,

meningkatkan fleksibilitas dalam strategi belajar-mengajar.

3. Bagi Sekolah
a. Memberikan hasil pembelajaran sebagai umpan balik untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar-mengajar,
sehingga mutu pendidikan sekolah dapat ditingkatkan.
b. Meningkatkan kualitas atau mutu sekolah melalui peningkatan
kemampuan siswa dan kinerja guru, membuka peluang baru dalam

sistem pendidikan modern.

4. Bagi Peneliti
a. Menambah wawasan, pengetahuan, dan keterampilan peneliti
khususnya yang terkait model yang diterapkan, yakni penggunaan
model Problem Based Learning.
b. Peneliti dapat mengasah kemampuan analisis dan evaluasi data.
Dengan mengumpulkan dan menganalisis data mengenai pemahaman
konsep matematika siswa, peneliti belajar cara menginterpretasikan

hasil penelitian secara kritis, serta menarik kesimpulan yang relevan.



BAB Il
LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis

1. Probelem Based Learning

Salah satu model pembelajaran yang dapat dilakukan secara kolaboratif dan
dapat melibatkan siswa untuk aktif selama proses belajar mengajar sekaligus
menjadi alternatif solusi yang bisa diterapkan untuk menghadapi permasalah
rendahnya hasil belajar yaitu dengan menggunakan model pembelajaran Problem
Based Learning(Mayoza et al., 2024)". Model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) menurut (Akhmad et al., 2023) merupakan sebuah model
pembelajaran yang menyajikan masalah secara konstektual sehingga mampu
merangsang siswa untuk belajar. Model ini merupakan pendekatan yang efektif
untuk membantu siswa mengolah informasi dan menyusun pengetahuan mereka
sendiri tentang dunia sosial dan sekitarnya. (Maryanti et al., 2017)
mengungkapkan untuk mendukung proses pembelajaran yang mengaktifkan
mahasiswa maka salah satu cara adalah menggunakan pendekatan pembelajaran
berbasis masalah.

Model pembelajaran PBL hadir sebagai salah satu pendekatan inovatif yang
dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran
(Masithoh et al., 2025)°. PBL dapat digunakan pada materi berhubungan dengan
permasalahan yang tidak asing bagi siswa, artinya berkaitan dengan kebiasaan
kehidupan sekitar bagi siswa (Girsang et al., 2024). PBL juga merupakan metode
pengajaran yang dirancang untuk membantu siswa dalam mengembangkan

keterampilan yang penting dalam era globalisasi yang sedang berlangsung.
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PBL ditandai oleh penggunaan masalah kehidupan nyata sebagai fokus
pembelajaran bagi siswa. Suprijono dalam (Devi & Bayu, 2020) mengungkapkan
bahwa PBL juga merupakan suatu model pembelajaran yang digunakan dalam
memecahkan masalah nyata dengan melalui tahapan metode ilmiah sehingga
siswa dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan dalam memecahkan
masalah. Hasil belajar siswa yang rendah mengindikasikan perlunya penerapan
pendekatan pembelajaran yang berorientasi pada pemecahan masalah untuk
meningkatkan efektivitas proses belajar di dalam kelas (Mushlihuddin & ’afifah,
2018).

PBL bertujuan agar siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan yang
dihafal, PBL juga mengembangkan sejumlah keterampilan, termasuk kemampuan
pemecahan masalah, pemikiran kritis, kerja kelompok, keterampilan interpersonal
dan komunikasi, serta keterampilan pencarian dan pengolahan informasi. Model
PBL juga menekankan pada aktivitas pemecahan masalah dalam pembelajaran
(Kusumawati et al., 2022). Melalui pendekatan PBL, siswa belajar melalui
kegiatan pemecahan masalah yang dapat meningkatkan kemampuan berpikirnya.

Dengan demikian, dapat diambil kesimpulan bahwa PBL lebih menekankan
pada proses pembelajaran, di mana peran guru melibatkan bimbingan untuk
membantu siswa mengembangkan keterampilan mengarahkan diri. Guru
bertindak sebagai penyaji masalah, penanya, fasilitator dialog, pendukung dalam
menemukan masalah, dan penyedia fasilitas pembelajaran. Guru juga memberikan
dukungan yang mendorong pertumbuhan inkuiri dan intelektual siswa, dan hal ini
hanya dapat terwujud jika guru menciptakan lingkungan kelas yang terbuka serta

mendorong pertukaran ide.
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Penerapan model PBL terdiri dari lima tahapan (Rosidah, 2018),
diantaranya:

e Tahap 1: Orientasi siswa pada masalah, pada tahap ini guru memberikan
penjelasan terkait tujuan pembelajaran, kebutuhan yang diperlukan, serta
memberikan motivasi pada siswa agar berpartisipasi aktif dalam setiap
tahapan aktivitas pemecahan masalah.

e Tahap 2: Mengorganisasi siswa dalam belajar, pada tahap ini guru
mengorganisasikan siswa melalui pemberian bantuan dalam membuat
definisi dan organisasi tugas belajar terkait penyelesaian masalah.

e Tahap 3: Bimbingan penyelidikan, pada tahap ini siswa diberikan motivasi
dan bimbingan oleh guru dalam pengumpulan data-data yang sesuai.

e Tahap 4: Pengembangan dan penyajian hasil karya, tahap membuat
perencanaan dan persiapan penyajian hasil karya sesuai laporan
penyelesaian masalah yang dibimbing oleh guru.

e Tahap 5: Analisis dan evaluasi proses pemecahan masalah, tahap proses
refleksi dan evaluasi terhadap prosesproses penyelidikan dalam
penyelesaian masalah yang telah dilaksanakan yang dibimbing oleh guru.
Setiap model pembelajaran memiliki masing-masing kelebihan dan

kekurangannya. Kelebihan model pembelajara PBL menurut (Shohim, 2019):

1. Peserta didik dilatih untuk memiliki kemampuan memecahkan masalah
dalam keadaan nyata.

2. Empunyai kemampuan membangun pengetahuannya sendiri  melalui
aktivitas belajar.

3. Pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang tidak ada
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hubungannya tidak perlu dipelajari oleh peserta didik. Hal ini mengurangi
beban peserta didik dengan menghafal atau menyimpan informasi.

4. Terjadi aktivitas ilmiah pada peserta didik melalui kerja kelompok.

5. Peserta didik terbiasa menggunakan sumber-sumber pengetahuan, baik dari
perpustakaan, internet, wawancara, dan observasi.

6. Peserta didik memiliki kemampuan menilai kemajuan belajarnya sendiri.

7. Peserta didik memiliki kemampuan untuk melakukan komunikasi ilmiah
dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil pekerjaan mereka, dan

8. Kesulitan belajar peserta didik secara individual dapat diatasi melalui kerja
kelompok dalam bentuk peer teaching.
Adapun kelemahan model pembelajaran Pronlem Based Learning menurut

(Sitompul, 2021), yaitu:

1. Model ini tidak bisa diterapkan disetiap materi pelajaran.

2. Terdapat sebagian guru yang berperan aktif dalam menyajikan materi.

3. PBL lebih sesuai pada pembelajaran yang menekankan kemampuan tertentu
yang ada hubungannya dengan pemecahan masalah.

4. Di dalam kelas mempunyai tingkat keanekaragaman siswa yang besar, akan

terjadi kesusahan saat pembagian tugas.

2. Game Edukasi Quizizz

Quizizz merupakan sebuah aplikasi permainan kuis interaktif yang didesain
untuk membantu proses pembelajaran. Adanya musik, tema, meme serta gambar
yang dijadikan latar belakang pertanyaan menjadikan tampilan kuis tersebut lebih

menarik. Kuis juga dapat dikerjakan secara bersamaan serta dapat melihat secara



14

langsung nilai ataupun peringkat yang diperoleh oleh para siswa yang ikut
mengerjakannya.

Menurut (Marunung & Nurhairani, 2020) bahwa aplikasi quizizz memiliki
tujuan untuk meningkatkan keaktifan dan kegembiraan dalam latihan di dalam
kelas. Dengan menggunakan teknologi modern, platform ini memungkinkan
pembuatan kuis yang menarik dan personalisasi secara mudah, menyediakan
berbagai opsi pertanyaan dan format jawaban untuk mengakomodasi beragam
gaya pembelajaran. Fitur-fitur yang disediakan quizizz memungkinkan para
pengguna untuk membuat kuis dengan cepat dan menyenangkan, termasuk opsi
untuk menambahkan gambar, video, dan bahkan suara pada setiap pertanyaan.
Dengan kemampuan untuk menyesuaikan tingkat kesulitan, membuat kuis
kustom, dan melacak perkembangan siswa, quizizz menjadi alat yang sangat
berguna dalam meningkatkan interaksi dalam proses pembelajaran.

Platform ini memberikan kesempatan kepada pengajar untuk menciptakan
kuis yang sesuai dengan kurikulum atau topik yang sedang diajarkan,
menyesuaikan tingkat kesulitan dan jenis pertanyaan, serta memberikan umpan
balik langsung setelah siswa menyelesaikan kuis. Quizizz juga menyediakan
fleksibilitas dalam hal waktu, memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri
dan menyelesaikan kuis-kuis kapan pun sesuai dengan kebutuhan mereka. Dengan
adanya skor langsung setelah menyelesaikan kuis, para siswa memiliki gambaran
yang jelas tentang pemahaman mereka terhadap materi yang dipelajari.

Salah satu keunggulan quizizz adalah antarmuka yang ramah pengguna dan
desain yang intuitif. Dengan tampilan yang menarik dan mudah dipahami, siswa

tidak hanya dapat belajar dengan efisien tetapi juga merasa terlibat dalam proses
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pembelajaran. Selain itu, opsi waktu yang diberikan untuk menjawab setiap
pertanyaan dapat mendukung siswa dalam pengembangan kemampuan mereka
dalam menyelesaikan soal sesuai batas waktu yang ditentukan., meningkatkan
kecepatan dan akurasi mereka.

Quizizz adalah platform yang digunakan oleh guru dan siswa untuk
melaksanakan kuis secara online. Berikut adalah beberapa fitur menarik yang ada
di Quizizz:

1. Banyak Pilihan Jenis Kuis: Guru dapat membuat berbagai jenis soal kuis,
mulai dari pilihan ganda, essay, benar atau salah, hingga mengisi kotak yang
kosong. Bahkan gambar juga dapat dimasukkan untuk melengkapi soal kuis.

2. Penulisan Teks: Untuk soal essay, siswa dapat menjawab dengan
mengetikkan jawaban pada kotak kosong. Fitur ini memudahkan dan
mengurangi kerumitan dalam menulis jawaban.

3. Format Teks Beragam: Jika jawaban kuis mengharuskan siswa menuliskan
perhitungan atau simbol tertentu, Quizizz menyediakan beragam format teks
yang berguna untuk pelaksanaan kuis.

4. Warna Layar yang Dapat Diubah: Siswa dapat bebas mengganti warna layar
ketika melaksanakan kuis, sehingga pengalaman belajar lebih
menyenangkan.

Adapun langkah-langkah penggunaan aplikasi quizizz menurut Ariyanti
dalam (Nuramanah et al., 2020), yaitu:

1. Langkah-langkah mendaftar akun Quizizz, yaitu:

a) Buka google chrome, kemudian masuk ke situs https://Quizizz.com

b) Lalu klik sign up


https://quizizz.com/
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c) Setelah berhasil sign up, silahkan klik a teacher

d) Pilih negara

e) Masukkan kode pos

f) Masukkan nama sekolah secara manual dengan cara klik can’t find your
organization

g) Klik add organization

h) Klik continue

. Langkah-langkah membuat kuis, yaitu:

a) Klik open quiz creator

b) Masukkan nama kuis yang akan dibuat

¢) Pilih bahasa yang digunakan dalam kuis

d) Masukkan gambar jika diperlukan

e) Setelah selesai, klik save

f) Klik create new question untuk mulai membuat soal

g) Dan jawaban bisa berupa multiple choice atau uraian

h) Klik live game

i) Melakukan pengaturan dengan misalnya pertanyaan akan diacak,
jawaban akan diacak, dan setelah siswa selesai menjawab akan
diperlihatkan jawaban yang benar.

J) Jika sudah selesai, klik procced. Maka kuis siap dibagikan kepada siswa

dengan mengetik join quizizz.com di browser hp androidnya.
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3. Pemahaman Konsep Mamematis

Didefenisikan dari dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
bahwasanya pemahaman adalah adalah cara, metode, atau aktivitas memahami
sesuatu. Pemahaman juga sebagai kemampuan untuk memahami sesuatu setelah
memperoleh atau mengingat kembali dan menginterpretasikan makna dari materi
yang dipelajari. Pada dasarnya, pemahaman mencakup mengetahui atau
menguasai suatu konsep secara intelektual dan mampu melihatnya dari beberapa
sudut pandang berbeda.

Seorang siswa menunjukkan pemahaman ketika mereka dapat menjelaskan
materi pelajaran secara lebih luas dengan menggunakan kata-kata mereka sendiri.
Pemahaman merupakan tahap kognitif yang lebih dari sekedar hafalan, yang
memungkinkan seseorang untuk menarik kesimpulan. Singkatnya, pemahaman
menunjukkan kemampuan untuk mengartikulasikan atau menjelaskan sebuah
konsep, di mana seseorang dapat menafsirkan ulang dan menerapkannya secara
akurat.

Menurut (Devita et al, 2020) bahwa kemampuan pemahaman konsep
matematis meliputi kemampuan peserta didik untuk mengidentifikasi,
merepresentasikan, menginterpretasikan, mengartikulasikan, dan menarik
kesimpulan dari konsepkonsep berdasarkan pengetahuan yang dimilikinya.
Kemampuan dalam memahami konsep melibatkan pemahaman terhadap suatu
konsep dan mengaplikasikannya secara efektif. Sejalan dengan definisi-definisi
tersebut, penulis mendefinisikan kemampuan pemahaman konsep matematis
sebagai kemampuan peserta didik untuk memahami konsep-konsep matematika

melalui cara yang memungkinkan untuk berbagai interpretasi dan aplikasi praktis



18

dalam konteks pemecahan masalah.

Dalam matematika, konsep adalah ide abstrak yang memudahkan
pengelompokan objek-objek (Fadlilah, 2014 dalam Febi 2024). Kemampuan
penalaran matematis menjadi salah satu indikator kunci dalam mengukur
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika(Lubis et al., 2024).
Dengan demikian, konsep muncul sebagai abstraksi yang mensintesiskan beragam
fenomena di dalam diri dan pikiran manusia. Matematika memiliki ciri-ciri berupa
objek kajian yang abstrak, pembahasan yang didasarkan pada penalaran, serta
pemahaman konsep atau pernyataan yang sangat jelas dan berjenjang, sehingga
konsistensinya tetap terjaga (Mangaraja et al, 2025).

Pemahaman konsep siswa adalah kemampuan penting yang menjadi dasar
dalam proses pembelajaran, terutama pada mata pelajaran yang memerlukan
pemikiran logis seperti matematika (Aurellia & Harahap, 2024). Menurut (Ammy
& Batubara, 2018) Untuk dapat memenuhi hubungan antara bagian matematika,
anatara satu konsep dengan konsep lainnya, harus saling terkait karena
kemampuan pemahaman konsep siswa pada topik tertentu menuntut pemahaman
konsep pada topik sebelumnya. Seseorang harus memiliki banyak pengalaman
dalam memecahkan berbagai konsep, untuk memperoleh kemampuan dalam
pemahaman konsep itu sendiri(’ Afifah & Batubara, 2019).

Dalam mempelajari matematika siswa harus memahami konsep matematika
terlebih dahulu agar dapat menyelesaikan soal-soal dan mampu mengaplikasikan
pembelajaran tersebut di dunia nyata dan mampu mengembangkan kemampuan
lain yang menjadi tujuan dari pembelajaran matematika (Yulianty, 2019). Sejalan

dengan (Aledya, 2019) pemahaman konsep memainkan peranan penting terutama
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dalam pembelajaran karena pemahaman merupakan kemampuan mendasar yang
harus dimiliki siswa dalam belajar konsep-konsep matematika yang lebih lanjut.
Sebagaimana uraian tersebut, kemampuan pemahaman konsep matematika perlu
untuk dikembangkan dalam proses pembelajaran. Dengan itu pemahaman konsep
siswa perlu menjadi fokus utama dalam pembelajaran untuk meningkatkan
kualitas pendidikan (Manurung et al., 2024).
Terdapat beberapa indikator untuk mengetahui kemampuan pemahaman
peserta didik, yaitu sebagai berikut:
Menurut Peraturan Dirjen Dikdesnasmen Nomor 506/C/Kep/PP/2024
(Hendriana, dkk, 2017) adalah:
1. Mengulang kembali konsep;
2. Mengelompokkan objek berdasarkan karakteristik tertentu;
3. Mengidentifikasi contoh dan bukan contoh dari konsep;
4. Mengambarkan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematika;
5. Mengembangkan persyaratan yang perlu dan cukup untuk suatu konsep;
6. Memanfaatkan, memilih dan menggunakan prosedur tertentu;
7. Menerapkan algoritma untuk memecahkan masalah.
Sedangkan menurut Kurikulum 2013 indikator pemahamn konsep
matematis adalah:
1. Mengungkapkan kembali suatu konsep yang telah dipelajari;
2. Mengelompokkan objek sesuai dengan syarat pembentuk konsep tersebut;
3. Mengidentifikasi sifat-sifat operasi;
4. Menerapkan konsep secara logis;

5. Menyebutkan contoh dan bukan contoh;



6.

7.

8.
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Mengaitkan berbagai konsep;
Menerapkan konsep dalam berbagai bentuk representasi;
Mengembangkan syarat perlu dan cukup suatu konsep.

Indikator kemampuan pemahaman konsep matematis menurut Rosmawati

dan Sritresna (2021) yaitu:

1.

2.

Menyatakan kembali ide yang telah diajarkan;

Mengelompokkan objek-objek sesuai dengan apakah prasyarat konsep
terpenuhi atau tidak;

Menggunakan algoritma untuk menerapkan konsep;

Memberikan contoh dan non contoh;

Menggambarkan konsep dalam berbagai representatif matematika;
Menghubungkan berbagai konsep matematika;

Mengembangkan syarat yang diperlukan untuk suatu konsep.

Menurut Hendriana, Rohaeti, & Sumarmov(2021), indikator pemahaman

konsep matematis meliputi

1.

2.

Menyatakan ulang konsep vyang telah dipelajari;

Mengklasifikasi objek-objek berdasarkan dipenuhi tidaknya
persyaratan yang membentuk konsep tersebut;

Mengidentifikasi sifat-sifat operasi atau konsep;

Menerapkan konsep secara logis;

Memberikan contoh atau contoh kontra (lawan contoh) dari konsepyang
dipelajari;

Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis

(tabel, grafik, diagram, sketsa, model matematika, atau cara lainnya);
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7. Mengaitkan berbagai konsep dalam matematika maupun di
luar matematika;

8. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah.

Dari beberapa indikator pemahaman konsep diatas, penelitian ini
menggunakan indikator yang dapat disajikan sebagai berikut:
1. Mengidentifikasi konsep atau mengulang kembali konsep;
2. Mampu Menyajikan Konsep dalam Bentuk representasi Matematika;

3. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah.

B. Penelitian Yang Relevan

1. Raudhatun Nadiyah dan Miftahus Surur (2022) melakukan penelitian
mengenai implementasi game edukasi berbasis Quizizz dalam model PBL
untuk meningkatkan aktivitas dan pemahaman konsep matematika siswa.
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan
dalam dua siklus pada siswa kelas IX di salah satu MTs. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar siswa dari 50% pada
awalnya menjadi 84% setelah siklus kedua, serta peningkatan ketuntasan
pemahaman konsep dari 67% menjadi 78%. Penggunaan Quizizz dalam
kegiatan pembelajaran terbukti membuat siswa lebih fokus, termotivasi, dan
lebih mudah memahami konsep-konsep yang diberikan karena disampaikan
secara interaktif dan menyenangkan.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Eva Nabila Zulfaniar, Herawati Purwati, dan
Pramono (2024) memfokuskan pada penerapan model PBL berbantuan

media Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada materi
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fungsi komposisi dan invers di kelas XI SMK. Metode yang digunakan
adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dalam dua siklus dengan instrumen
observasi, tes, dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan rata-rata hasil belajar dari 75 pada siklus pertama menjadi 82
pada siklus kedua, dengan capaian tertinggi hingga 91%. Selain itu, aktivitas
belajar siswa juga meningkat dari 66% menjadi 79,5%. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa penggunaan PBL dengan bantuan media Quizizz
mampu meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa secara
signifikan, khususnya pada materi dengan tingkat abstraksi tinggi seperti
fungsi komposisi dan invers.

. Sementara itu, Penelitian yang dilakukan oleh Muhimmatul Ulya dan
Kusuma Dewi (2023) membahas tentang pengaruh model Problem Based
Learning (PBL) berbantu media Quizizz dalam meningkatkan literasi
numerasi siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan desain quasi-
eksperimen dengan pretest dan posttest pada 26 siswa kelas IV SDN Grogol
1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai literasi numerasi
siswa meningkat dari 41,23 sebelum perlakuan menjadi 79,73 setelah
penerapan model pembelajaran. Selain itu, ketuntasan belajar meningkat
dari 11,5% menjadi 80,8%. Peneliti juga mencatat bahwa penggunaan
Quizizz dalam PBL membuat siswa lebih termotivasi, aktif, dan antusias
selama pembelajaran berlangsung, sehingga berdampak positif pada

peningkatan pemahaman konsep matematis.
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C. Kerangka Konseptual

Kerangka pikir disusun atas dasar terdapatnya masalah pada hasil observasi
yang dilakukan, diketahui bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika
siswa masih tergolong rendah, dimana pada saat guru menjelaskan materi
pandangan siswa tidak terfokus bahkan siswa tersebut bermain dalam kelas pada
saat proses pembelajaran berlangsung. Hal tersebut disebabkan penyajian materi
yang disampaikan guru kurang tepat dan jarang menggunakan model dan media
pembelajaran.

Rendahnya hasil belajar di akibatkan kurangnya minat siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Diketahui bahwa terdapat guru kelas VIII MTsS
Insan Cita yang jarang menggunakan model dan media pembelajaran, dimana
pada saat proses pembelajaran berlangsung guru tersebut hanya menggunakan
metode pembelajaran yang bersifat konvensional yang tentunya berpusat pada
guru (teacher centered). Sehubungan dengan pemikiran ini, peneliti membuat
skema kerangka pikir keterkaitan pengaruh antara variabel dalam rangka

perumusan hipotesis adalah sebagai berikut :

Problem Based Learning
Berbasis Game Edukasi  |——!
Quizizz

Kemampuan Pemahaman
Konsep Matematika

Gambar 2.1
Kerangka Konseptual
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Hipotesis

Berikut adalah hipotesis yang dapat dirumuskan dari penelitian ini:

Ho: Tidak ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa.

H;: Ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning berbasis
game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep

matematis siswa.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi eksperiemental). Metode eksperimen merupakan metode
kuantitatif yang biasanya digunakan dalam percobaan untuk menentukan
pengaruh variabel independen atau perlakuan tertentu, terhadap variabel dependen
atau hasil dalam kondisi yang dikendalikan (Sugiyono, 2021). Metode ini juga
merupakan penelitian eksprimen yang dilaksanakan pada satu kelompok saja
yakni kelompok eksprimen tanpa ada kelompok pembanding atau kelompok
kontrol. Desain penelitian yang akan digunakan adalah one group pretest-posttest
design ini diukur dengan melakukan pretest sebelum diberi perlakuan dan posttest
yang dilakukan setelah diberi perlakuan pembelajaran, dengan model desain satu:

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Pretest Treatment Posttest
(Perlakuan)
T X T,
Keterangan :

T1.  Nilai Pretest, untuk mengukur hasil tes siswa kelas VIII sebelum
diberikan perlakuan pada kelas eksperimen

X: Perlakuan pada kelas eksperimen dengan menggunakan model
pemblajaran problem based learning berbasis game edukasi quizizz.

T,:  Nilai Posttest, untuk mengukur hasil tes siswa kelas VIII setelah
diterapkan model pembelajaran problem based learning berbantuan

aplikasi quizizz
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B. Lokasi Dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Insan CitYang beralamatkan di JI.Al-
Falah No. 6, Glugur Darat Il, Kecamatan Medan Timur, Kota Medan, Sumatera
Utara. Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap 2025.

Tebel 3.2 Waktu Penelitian
Tahun 2025
Bulan | Des | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Jun | Jul | Ags

kegiatan

Pengajuan judul

Judul Disetujui

Penyusunan Proposal

Bimbingan Proposal

Seminar Proposal

Revisi Proposal

Pengajuan Persetujuan

Pelaksanaan Penelitian

Penyusunan SKkripsi

Bimbingan Skripsi

Persetujuan Skripsi

Sidang

C. Populasi Dan Sampel Penelitian

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian
ini dilakukan di kelas VIII, terdiri dari siswa laki-laki yang berjumlah 8 orang dan
siswa perempuan yang berjumlah 12 orang, dan jumlah keseluruhan siswa di kelas

sebanyak 20 orang.
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Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Pengambilan sampel dilakukan untuk mengumpulkan data atau
informasi dari sebagian anggota populasi, dan analisis yang dilakukan pada
sampel digunakan untuk membuat kesimpulan mengenai seluruh populasi.
Adapun teknik penarikan sampel yang digunakan yaitu teknik sampel jenuh yaitu

seluruh populasi menjadi sampel yang di dalamnya terdiri 20 orang siswa

D. Variabel Penelitian
Variabel adalah segala sesuatu yang ditentukan peneliti untuk dipelajari
sehingga diperoleh suatu informasi dan dapat ditarik kesimpulan. Terdapat dua
jenis variabel yaitu variabel bebas dan variabel terikat:
a)  Variabel Bebas (Independent variabel: X)
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran problem
based learning berbasis game edukasi quizizz.
b)  Variabel Terikat (Dependent variabel : Y)
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan pemahaman konsep

pada mata pelajaran Matematika.

E. Instrumen Penelitian

Pada dasarnya, penelitian merupakan kegiatan mengukur, sehingga
diperlukan alat ukur yang tepat dan andal. Alat ukur dalam penelitian dinamakan
instrumen penelitian. Menurut (Prasetia, 2022) Instrumen Penelitian ialah Alat
yang dipakai dalam sebuah kegiatan penelitian khususnya menjadi pengukuran
serta pengumpulan data. Selanjutnya menentukan indikator yang akan diukur.

Dari indikator kemudian dijabarkan menjadi itemitem pernyataan, untuk lebih
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mudah dapat disajikan dengan membuat kisi-kisi instrumen. Kemudian setelah itu
peneliti menentukan skala yang akan digunakan pada instrumen.

Siswa akan menerima pre-test dan post-test penerapan pbl berbasis game
edukasi quizizz. Dalam instrumen ini memastikan bahwa alat ukur yang
digunakan akan efektif dan akurat dalam mengumpulkan informasi yang relevan.
Penyebaran instrumen penelitian dilakukan kepada kelompok sampel, yaitu siswa
kelas VIII di MTS Swasta Insan Cita. Pemberian instrumen bertujuan untuk
mengumpulkan data yang berkaitan dengan variabel penelitian, yakni kemampuan

pemahaman konsep matematis siswa setelah penerapan pbl berbasis game edukasi

quizizz.
Tabel 3.3 Kisi-kisi Tes Kemampuan Pemahaman Konsep
. . Bentuk
No Materi Indikator e Skor
Soal
1 Mengidentifikasi konsep atau
Sistem mengulang kembali konsep

Persamaan | Mampu Menyajikan Konsep dalam
2 . . . E -1

Linear Dua @ Bentuk representasi Matematika ssay | 0-100
3 Variabel | Mengaplikasikan konsep atau algoritma

pada pemecahan masalah

Untuk menyampaikan penilaian yang objektif terhadap kemampuan
pemahaman konsep siswa, kriteria penskoran berikut digunakan. Kriteria ini akan
membantu dalam menentukan sejauh mana siswa mencapai indikator-indikator

yang sudah ditetapkan.
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Tabel 3.4 Rubik atau Pedoman Penskoran Tes

No Rubik Penskoran Skor

1 | Isi jawaban tidak sesuai dengan pertanyaan, jawaban 1
jauh dari kata tuntas, dan tidak sistematis

2 | Jawaban kurang tuntas, isi sedikit sesuai dengan 2
pertanyaan dan sedikit sistematis

3 | Jawaban hampir tuntas, sebagian isi sesuai dengan 3
pertanyaan dan mendekati sistematis

4 | Jawaban tuntas, ini sepenuhnyasesuai dengan 4
pertanyaan dan jawaban sistematis

Kriteria penskoran memiliki skala 1-4, sehingga skor yang diperoleh
merupakan skor mentah. Skor mentah tersebut akan ditransformasikan menjadi

nilai dengan skala 0-100 memakai aturan sebagai berikut.

Total Nilai siswa

Penilaian (Penskoran)= — —— X 100
Total Nilai Maksimal

F.  Uji Instrumen Penelitian

1. Validitas Tes

Untuk menghitung kevalidan tiap poin soal, korelasi product moment adalah
rumus yang digunakan sehingga akan terlihat besarnya koefisien hubungan antara
setiap skor. Dalam penelitian ini uji validitas tes akan dilakukan dengan bantuan

program Software IBM SPSS 29.

Jika nilai signifikansi (sig) < 0,05 dan bernilai positif maka instrumen atau
butir-butir pertanyaan berkorelasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan
valid). Jika nilai signifikansi (sig) > 0,05 maka instrumen atau butir-butir
pertanyaan tidak berkorelasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan tidak

valid).
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2. Uji Reliabilitas

Reliabilitas berhubungan dengan kepercayaan dan keandalan hasil. Untuk
menentukan reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan program
Software IBM SPSS 29.

Tabel 3.5 Kreteria koefisien Reabilitas

Koefisien Reliabilitas Kategori
0,00<r<0,20 Kurang Sekali
0,20<r <0440 Kurang
0,40<r < 0,60 Sedang
0,60 <r <0,80 Baik
0,80 <r <1,00 Baik Sekali

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah langkah krusial dalam penelitian karena
digunakan untuk menarik kesimpulan dari temuan penelitian. Hasil analisis ini
berfungsi sebagai dasar untuk menafsirkan data dan merumuskan kesimpulan
akhir. Dalam menganalisis data, peneliti menggunakan teknik berikut:

1. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang dianalisis
memiliki sebaran distribusi normal atau tidak, yang merupakan salah satu
prasyarat penting dalam pemilihan jenis uji statistik yang tepat. Jika data
berdistribusi normal, maka digunakan uji parametrik, sedangkan jika data tidak
berdistribusi normal, maka digunakan uji non-parametrik. Keputusan ini diambil
dengan membandingkan nilai signifikansi (Sig.) dari uji normalitas terhadap nilai
a (0,05); apabila Sig. > 0,05 maka data dianggap berdistribusi normal, sedangkan
jika Sig. < 0,05 maka data dianggap tidak berdistribusi normal. Dalam penelitian

ini uji normalitas dilakukan dengan bantuan program Software IBM SPSS 29.
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2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk memberikan keyakinan bahwa kumpulan
data yang dikumpulkan dalam serangkaian analisis sebenarnya berasal dari
populasi yang keragamannya tidak jauh berbeda secara signifikan. Uji
homogenitas digunakan untuk menentukan apakah beberapa populasi memiliki
varian yang sama. Dalam penelitian ini uji homogenitas dilakukan dengan bantuan
program Software IBM SPSS 29. Dengan kreteria sig> 0,05 maka varian

homogen. Sebaliknya jika sig < maka varian tidak homogen.

H.  Uji Hipotesis
1. Uji Wilcoxon Rank Test

Untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini penulis menggunakan rumus t-
test dalam Program Statistical Product for Servicer Solution (SPSS) 29. Uji yang
digunakan adalah uji Wilcoxon.

Wilcoxon Signed Rank Test adalah uji non-parametris untuk mengukur
signifikansi perbedaan antara 2 kelompok data berpasangan berskala ordinal atau
interval tetapi berdistribusi tidak normal. Uji Wilcoxon Signed Rank Test
merupakan uji alternatif dari uji pairing t test atau t paired apabila tidak memenuhi
asumsi normalitas. Uji ini dikenal juga dengan istilah Wilcoxon Match Pair Test.

Uji wilcoxon digunakan untuk menganalisis hasil-hasil pengamatan yang
berpasangan dari dua data apakah berbeda atau tidak. Wilcoxon signed Rank test
ini digunakan hanya untuk data bertipe interval atau ratio, namun datanya tidak
mengikuti distribusi normal. Dalam penelitian ini wilcoxon signed rank test akan

dilakukan dengan bantuan program Software IBM SPSS 29.
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Ho: Tidak ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
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berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman

konsep matematis siswa.

H;: Ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning berbasis

game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep

matematis siswa.

2. Effect Size (Cohen’s)

Cohen’s d digunakan untuk mengetahui besar pengaruh yang didapatkan

oleh penerapan Model PBL terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis

siswa.
Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Mposttest - Mpretest

D =
SDpolled

Dengan :

SD;%re + SDgost
SDpooled = 2

Atau bisa menggunakan kalkulator online Social Science Statistic
https://www.socscistatistics.com/effectsize/default3.aspx

Berikut interpretasi nilai Cohen’s d:

* d = 0,2 menunjukkan pengaruh kecil

* d = 0,5 menunjukkan pengaruh sedang

* d = 0,8 atau lebih menunjukkan pengaruh besar


https://www.socscistatistics.com/effectsize/default3.aspx

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Problem Based Learning Berbasis Game
Edukasi Quizizz Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa”.
Penelitian ini memiliki variabel bebas, problem based learning berbasis game
edukasi quizizz, dan variabel terikat, yaitu pemahaman konsep matematis siswa.
Data variabel diperoleh melalui tes yang dilaksanakan sebelum dan sesudah
penerapan problem based learning berbasis game edukasi quizizz. Tujuan dari
penelitian ialah untuk menganalisis pengaruh penerapan problem based learning
berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep

matematika siswa dan untuk mengetahui seberapa besar pengaruhnya.

1. Kecenderungan Variabel penelitian
Langkah awal dalam menyajikan data penelitian dalam bentuk tabel
distribusi frekuensi sebelum melakukan analisis yaitu degan mencari nilai rata-
rata, interval, frekuensi, nilai terbesar, nilai terendah, dan persentase skor pretest
dan posttest. Tujuan dari pretest adalah untuk memastikan seberapa baik siswa

memahami ide-ide matematika yang dibahas di kelas.

Berikut hasil pretest yang diperoleh peneliti mengenai pengaruh problem
based learning berbasis game edukasi quizizz terhadap kemampuan pemahaman

konsep matematis siswa:
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Tabel 4.1 Hasil Pretest Kemampuan Pemahaman Konsep

Interval Nilai Frekuensi | Persentase N'Ia'&;’ ngah f.x
40 - 44 1 5% 42 42
45 - 49 1 5% 47 47
50 - 54 6 30% 52 312
55 - 59 4 20% 57 228
60 - 64 4 20% 62 248
65 - 69 4 20% 67 268
Jumlah 20 100% 327 1145
Nilai Minimal 40
Nilai Maksimal 66
Mean 57,25

Berdasarkan tabel 4.1, hasil dari pretest kemampuan pemahaman konsep
sebelum diterapkannya pbl berbasis game edukasi quizizz menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa belum memenuhi syarat yang diharapkan. Berikut

penjabaran hasil penelitian dalam bentuk grafik diagram batang:

Gambar 4.1 Diagram Hasil Nilai Pretest Kemampuan Pemahaman Konsep

Hasil Nilai Pretest Kemampuan Pemahaman Konsep
7
6
5
24
(7]
2
v 3 —
2 [
5 B B
0
40-44 45-49 50-54 55-59 60-64 65-69
Interval Nilai

Berikut ini merupakan hasil Postest yang diperoleh peneliti mengenai
bagaimana pbl berbasis game edukasi quizizz berpengaruh terhadap Kemampuan

Pemahaman Konsep Matematis Siswa yaitu sebagai berikut:
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Tabel 4.2 Hasil Posttest Kemampuan Pemahaman Konsep

Interval Nilai Frekuensi | Persentase Nilai ('I);;a ngah f.x
78 - 80 1 5% 79 79
81 - 83 2 10% 82 164
84 - 86 5 25% 85 425
87 - 89 4 20% 88 352
90 - 92 6 30% 91 546
93 - 95 2 10% 94 188
Jumlah 20 100% 519 1754
Nilai Minimal 78
Nilai Maksimal 95
Mean 87,7

Berdasarkan tabel 4.2, hasil dari postest kemampuan pemahaman konsep
setelah diterapkannya pbl berbasis game edukasi quizizz menunjukkan bahwa
hasil yang didapatkan telah memenuhi syarat yang diharapkan. Dari 20 siswa
yang diuji, diperoleh rata-rata (mean) 87,7. Nilai terendah yang diperoleh adalah
78, sedangkan nilai tertinggi yang dicapai adalah 95. Hasil penelitian juga

dijabarkan dalam bentuk grafik diagram batang berikut :

Gambar 4.2 Diagram Hasil Nilai Posttest Kemampuan

Hasil Nilai Posttest Kemampuan Pemahaman Konsep
7
6
5
24
(7]
2
o3
2
1 —
0
78-80 81-83 84-86 87-89 90-92 93-95
Interval Nilai
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a. Uji Validitas
Pengambilan Keputusan Uji Validitas
v/ Apabila r hitung > r tabel = Valid
v/ Apabila r hitung < r tabel = Tidak Valid
vNilai r tabel = df = N-2 = 20-2 = 18 = 0.4438

Tabel r:
https://repository.ipb.ac.id/jspui/bitstream/123456789/106605/5/Lampiran.pdf

Berdasarkan nilai df = 18 dan probabilitas sebesar 5% diketahui nilai r tabel
sebesar 0.4438. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa semua item pernyataan
yang digunakan dalam instrumen (Soal 1 sampai Soal 4) valid atau akurat. Hal
tersebut terlihat dari nilai r hitung setiap item yang lebih besar dari r tabel (r
hitung > r tabel), yaitu berkisar antara 0.900 hingga 0.949. Dengan demikian,

seluruh item layak digunakan dalam pengukuran.

Tabel 4.3 Uji Validitas
Soal R hitung R tabel Kesimpulan
Soal 1 0.949 0.4438 Valid
Soal 2 0.917 0.4438 Valid
Soal 3 0.900 0.4438 Valid
Soal 4 0.914 0.4438 Valid

b. Uji Reabilitas
Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha diketahui
nilai nilai a sebesar 0.938 yang artinya o> 0.6 sehingga dapat disimpulkan bahwa
instrumen penelitian reliabel atau konsisten dalam mengukur variabel penelitian.

(lampiran 8).


https://repository.ipb.ac.id/jspui/bitstream/123456789/106605/5/Lampiran.pdf
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2. Pengujian Prasyarat Data
a. Uji Normalitas

Berikut ialah hasil uji normalitas menggunakan Software IBM SPSS 29:

Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas

Sig. Keterangan
Pretest 0.172 Terdistribusi normal
Posttest 0.759 Terdistribusi normal

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas, diketahui bahwa nilai signifikansi
(Sig.) pada data pretest sebesar 0.172 dan pada data posttest sebesar 0.759. Kedua
nilai tersebut lebih besar dari 0.05, yang berarti data pretest dan posttest
berdistribusi normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa asumsi
normalitas terpenuhi sehingga data layak untuk dianalisis menggunakan uji

statistik parametrik apabila data terbukti homogen.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas pada analisis uji beda berpasangan dua kelompok bertujuan
untuk mengetahui apakah data dari dua kelompok yang akan dibandingkan
memiliki varians yang sama atau tidak. Uji homogenitas pada analisis uji beda
berpasangan dua kelompok bertujuan untuk mengetahui apakah data dari dua
kelompok yang akan dibandingkan memiliki varians yang sama atau tidak.

Berikut ialah hasil uji normalitas menggunakan Software IBM SPSS 29:

Tabel 4.5 Hasil Uji Homogenitas

dfl df2 Sig. Keterangan
1 38 0.038 Tidak homogen
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Berdasarkan hasil uji, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0.038.
Karena nilai Sig. < 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa data tidak memiliki
varians yang homogen (tidak homogen). Dengan demikian, analisis perbandingan
antara dua kelompok sebaiknya dilakukan menggunakan uji statistik non-

parametrik yaitu Uji Wilcoxon.

B. Pengujian Hipotesis
1. Uji Wilcoxon

Uji Wilcoxon digunakan untuk menganalisis perbedaan dua kelompok data
yang berpasangan apabila data tersebut tidak berdistribusi normal. Uji ini
merupakan salah satu uji non-parametrik alternatif dari uji paired sample t-test,
dan digunakan ketika syarat normalitas tidak terpenuhi. Uji Wilcoxon bekerja
dengan membandingkan perbedaan antara dua kondisi.

Pengambilan keputusan dalam uji Wilcoxon didasarkan pada nilai
signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed). Jika nilai Sig. < 0,05 maka terdapat perbedaan
yang signifikan antara dua kondisi yang diuji, sedangkan jika nilai Sig. > 0,05
maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Berikut ialah hasil uji normalitas

menggunakan Software IBM SPSS 29:

Tabel 4.6 Hasil Uji Perbedaan Nilai Pretest dan Posttest

Mean SD Asymp. Sig.
Pretest 57.15 6.846
<0.001
Posttest 87.45 4,211

Berdasarkan hasil uji, rata-rata nilai pretest adalah 57.15 dengan standar
deviasi 6.846, sedangkan rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 87.45 dengan

standar deviasi 4.211. Nilai signifikansi (Asymp. Sig.) diperoleh < 0.001, yang
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berarti lebih kecil dari 0.05.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest. Artinya, model Problem Based
Learning berbasis game edukasi Quizizz memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Peningkatan nilai
ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan efektif dalam

membantu siswa memahami materi secara lebih baik.

2. Effect Size (Cohen'’s d)
Setelah pengujian hipotesis, dilakukan perhitungan Cohen’s d untuk
mengetahui besar pengaruh (effect size) dari penerapam pbl berbasis game

edukasi quizizz.

6.8462 + 4.2112 46.871 + 17.734
SDpooted =\/ > =\/ > = V32.3025 == 5.681

_ 8745-57.15 _ 303

d 56180  5.681

~ 5.33

Hasil d = 5.33 menunjukkan efek yang sangat besar dari perlakuan
(Problem Based Learning berbasis Quizizz) terhadap peningkatan kemampuan

pemahaman konsep matematis siswa.
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C. Pembahasan Hasil Penelitian

Hasil tes awal (pretest) menunjukkan bahwa pemahaman konsep
matematis siswa masih rendah. Rata-rata nilai pretest hanya mencapai 57,25, dan
sebagian besar siswa (sekitar 30%) memperoleh nilai antara 50 hingga 54, yang
masuk ke Kkategori cukup rendah. Hal ini menunjukkan bahwa metode
pembelajaran sebelumnya kurang berhasil membantu siswa memahami konsep-
konsep matematika dengan baik.

Namun, setelah siswa mengikuti pembelajaran dengan model PBL
berbasis Quizizz, hasil tes akhir (posttest) menunjukkan peningkatan yang sangat
signifikan. Rata-rata nilai naik menjadi 87,7, mengalami lonjakan sebesar 30,45
poin dibandingkan nilai pretest. Selain itu, sebaran nilai siswa juga berubah
drastis ke arah yang lebih tinggi. Sekitar 30% siswa memperoleh nilai antara 90—
92, dan 25% lainnya mendapat nilai antara 84-86. Hal ini menunjukkan bahwa
kebanyakan siswa mengalami peningkatan pemahaman yang sangat baik, bahkan
mencapai tingkat penguasaan konsep yang tinggi.

Agar hasil penelitian valid, peneliti terlebih dahulu memastikan bahwa
instrumen tes yang digunakan valid dan reliabel. Semua soal memiliki nilai
validitas yang tinggi (nilai r hitung antara 0,900-0,949, lebih tinggi dari r tabel
0,4438) dan nilai reliabilitas yang sangat baik (Cronbach’s Alpha = 0,938). Hal
ini  memastikan bahwa data yang diperoleh benar-benar mencerminkan
kemampuan siswa dengan akurat dan konsisten.

Dari segi uji prasyarat statistik, data menunjukkan bahwa distribusi nilai
pretest dan posttest normal (nilai signifikansi masing-masing 0,172 dan 0,759).

Namun, hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa varians antara dua data tidak
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sama (Sig. = 0,038, kurang dari 0,05). Karena itu, peneliti tidak menggunakan uji
t (paired sample t-test), tetapi memilih Uji Wilcoxon Signed-Rank Test, yaitu uji
non-parametrik yang cocok untuk data berpasangan dengan varians tidak
homogen.

Hasil Uji Wilcoxon menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat

signifikan antara nilai sebelum dan sesudah perlakuan, dengan nilai signifikansi
sebesar < 0,001 (jauh lebih kecil dari 0,05). Ini membuktikan bahwa pembelajaran
menggunakan PBL berbasis Quizizz secara statistik benar-benar efektif.
Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model pembelajaran tersebut,
dilakukan perhitungan Effect Size menggunakan rumus Cohen’s d, dan hasilnya
adalah 5,33. Angka ini tergolong sangat besar, yang artinya model pembelajaran
yang digunakan memberikan dampak yang sangat kuat terhadap peningkatan
pemahaman siswa.

Keberhasilan model ini tidak lepas dari kombinasi dua pendekatan yang
saling melengkapi. PBL memberikan struktur pembelajaran yang mendorong
siswa aktif berpikir, mencari solusi, dan membangun pemahamannya sendiri
melalui masalah nyata. Sedangkan Quizizz memberikan sentuhan teknologi dan
unsur permainan (gamifikasi) seperti poin, papan skor, dan umpan balik langsung.
Hal ini membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, menantang, dan
membuat siswa lebih terlibat.

Kombinasi keduanya menciptakan suasana belajar yang ideal: terstruktur
secara akademik, namun tetap menyenangkan dan memotivasi. Quizizz juga
memaksimalkan penggunaan gadget siswa yang sebelumnya sering dianggap

sebagai pengganggu belajar, kini justru menjadi media pembelajaran yang efektif.
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Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti nyata dan kuat bahwa
penerapan model Problem Based Learning berbasis Quizizz dapat secara
signifikan meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Hasil ini sejalan
dengan berbagai penelitian sebelumnya dan bisa menjadi rekomendasi penting

bagi guru, sekolah, dan pengambil kebijakan dalam pendidikan.



BAB V

KEISMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Adapun kesimpulan dari hasil penelitian ialah sebagai berikut:
. Kemampuan pemahaman konsep matematis siswa terbukti meningkat
ketika model problem based learning diterapkan yaitu kenaikan skor rata-
rata dari pretest ke posttest, dari 57.15 (pretest) menjadi 87.45 (posttest),
menunjukkan kenaikan 30.3 poin.
. Ada dampak signifikan dari penerapan problem based learning berbasis
game edukasi quizizz pada keterampilan pemahaman konsep, sesuai dengan
hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test menunjukkan perbedaan yang sangat
signifikan secara statistik (P < 0.001) antara nilai pretest dan posttest.
. Perhitungan Effect Size (Cohen's d) sebesar 5.33 mengindikasikan bahwa
model ini memberikan efek pengaruh “sangat besar" dalam meningkatkan
pemahaman konsep matematis siswa.
. Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan dengan
menggunakan model Problem Based Learning. Dengan penggunaan model
ini siswa dapat lebih efektif dalam mengatasi rendahnya pemahaman konsep
matematis yang sebelumnya disebabkan oleh metode konvensional dan
kurangnya interaktivitas. Terlihat jelas keterlibatan siswa pada saat diskusi
dan interaksi di kelas juga meningkat, yang berdampak positif pada hasil

belajarnya.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, terdapat beberapa saran
yang dapat diajukan sebagai berikut:

1. Hasil penelitian ini menunjukkan efektivitas problem based learning
berbasis game edukasi quizizz di MTs Swasta Insan Cita. Oleh karena itu,
disarankan agar model ini juga diterapkan di sekolah lain dengan
karakteristik yang berbeda untuk mengetahui sejauh mana efektivitasnya
dalam konteks yang lebih luas dan beragam.

2. Penelitian ini hanya melibatkan 20 siswa, sehingga disarankan melanjutkan
penelitian dengan sampel yang lebih besar agar hasil yang diperoleh dapat
lebih diandalkan dan dapat digeneralisasikan secara lebih luas.

3. Selain model problem based learning, disarankan untuk mengkaji
efektivitas strategi pembelajaran aktif lainnya seperti Inquiry-Based
Learning (IBL) atau Project-Based Learning (PjBL) untuk membandingkan
efektivitas masing-masing model dalam meningkatkan pemahaman konsep
matematika.

4. Model problem based learning telah terbukti efektif pada pembelajaran
matematika. Oleh karena itu, disarankan agar strategi ini juga diujicobakan
di mata pelajaran lainnya, seperti kimia, biologi, atau fisika, untuk melihat
apakah model ini juga memberikan dampak positif di bidang studi lainnya.

5. Penggunaan teknologi seperti aplikasi quizizz atau platform digital dapat
memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan efektivitas dalam

pembelajaran.
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LAMPIRAN 1. DAFTAR RIWAYAT HIDUP

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A.ldentitas

1.

No ok~ owd

o

Nama

Tempat, Tanggal Lahir
Jenis Kelamin

Agama
Kewarganegaraan
Status

Alamat

Orangtua
a. Ayah
Pekerjaan
b. lbu
Pekerjaan
Alamat Orang Tua

. B. Pendidikan Format

Tahun 2009 — 2015
Tahun 2015 — 2018
Tahun 2018 — 2021
Tahun 2021 — 2025

: Alya Rahma Sitorus

: Binjai Serbangan, 21 Juli 2003

: Perempuan

- Islam

: Indonesia

: Belum Menikah

: Lingkungan IV Binjai Serbangan, Air

Joman, Asahan, Sumatera Utara

: Haidir Sitorus
: PNS

: Nurhayati Sirait

: PNS

: Lingkungan IV Binjai Serbangan, Air
Joman, Asahan, Sumatera Utara

: SDN 010243 Binjai Serbangan

: Mts Al-Washliyah Binjai Serbangan

: SMAN Air Joman

- Tercatat Sebagai Mahasiswa Program

Studi Pendidikan Matematika Fakultas

Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara



LAMPIRAN 2. LEMBAR VALIDASI SOAL OLEH VALIADATOR (DOSEN)

Judul Penelitian :

Penyusun

Dosen Pembimbi

LEMBAR VALIDASI AHLI SOAL INSTRUMEN

Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi
Quizizz
Terhadap K Pemah Konsep M

Alya Rahma Sitorus

is Siswa

Instansi

Materi Pokok

A. Identitas Validator
Pada bagian A ini, bap

Putri Maisy Ammy, S.Pd.l, M.Pd.
Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Imu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

: Sistem Persamaan Linear Dua Variabel

1/ibu dimal il

untuk

Nama Validator

identitas bapak/ibu di bawah ini:
: Jei \A)dm}m'\' £pd., MAd

Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Bidang Keilmuan Pendidikan Matematika
KISI-KISI INSTRUMEN TES HASIL BELAJAR
Sub Pokok Bahasan Indikator Soal Nomor Soal Tingkat Kognitif
Sistem Persamaan Linear dua Mengidentifikasi konsep atau mengulang 1,234 ca
Variabel (SPLDV) kembali konsep
Mampu Menyajikan Konsep dalam Bentuk 1234 ca
representasi Matematika
Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada 1234 ca
pemecahan masalah
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B. Rubik Penilaian

Skoi
Aspek yang ditelanh <

A | MATERI

I | Soal  sudah sesuai dengan indikator \/
yang ingin diukur

2 | Batasan pertanyaan dan jawaban yang
diharapkan sudah jelas v
B | KONTRUKSI

1 | Menggunakan kata tanya afou perintah
yang menuntut jawaban terurai

<

2 | Ada petunjuk yang jelas tentang cara

%

mengerjakan soal.

C | BAHASA

1 | Rumusan kalimat soal menggunakan
bahasa yang komunikatif.

N K

2 | Butir soal menggunakan aturan scsuai
PUEBI

Rumusan soal tidak menggunaken
Kata/kalimat yang menimbulkan A
penafsiran ganda.

w

Rata-rata

B. Saran Dari Validator

1. Bapak/lbu dimohon untuk berikan saran atau k hadap i tes.
Saran dan Komentar

penilaian secara, umum atau kesimpulan terhadap instruunen tes. Berikan tanda

2. Bapak/lbu dimohon untuk
lingkaran disalah satu penilaian.
a. Instrumen tes belum dapat digunaksam

b. Instrumen tes dapat digunakan dengan revisi

@ I tes dapat di tanpa revisi

Medun, 30 ARl 2025
Validator

G Waguni , S- 80 M P2




LEMBAR VALIDASI AHLI SOAL INSTRUMEN

Judul Penelitian : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi
Quizizz
Terhadap Ki P P h Konscp M: is Siswa

Penyusun : Alya Rahma Sitorus

Dosen Pembimbi + Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd,

Instansi : Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Materi Pokok : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel

A. Identitas Validator

Pada bagian A ini, bapak/ibu dimohon untuk liskan id
Nama Validator 3 \ndra Mans:n\\".i-?A"M'Y\

bapak/ibu di bawah ini:

Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Bidang Keilmuan H Pendidikan Matematika
KISI-KISI INSTRUMEN TES HASIL BELAJAR
Sub Pokok Bahasan Indikator Soal Nomor Soal Tingkat Kognitif
Sistem Persamaan Linear dua | Mengidentifikasi konsep atau mengulang 1234 ca
Variabel (SPLDV) kembali konsep
Mampu Menyajikan Konsep dalam Bentuk 1,234 ca
representasi Matematika
Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada 1,234 c

pemecahan masalah
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B. Rubik Penilaian

Skor
Aspek yang ditclanh

MATERI

Soal  sudah sesuai dengan indikator
yang ingin diukur \/

Batasan pertanyaan dan jawaban yang
diharapkan sudah jelas /

KONTRUKSI

Menggunakan kata tanya atau perintah
yang menuntut jawaban terurai v

Ada petunjuk yang jelas tentang cara

<

mengerjakan soal.

C | BAHASA

Rumusan kalimat soal menggunakan
bahasa yang komunikatif.

Butir soal menggunakan aturan sesuai
PUEBI

S8

Rumusan soal tidak menggunakan
kata/kalimat yang menimbulkan /
penafsiran ganda.

Rata-rata

B. Saran Dari Validator

1. Bapak/lbu dimohon untuk berikan saran atau k hadap i tes,

Saran dan Komentar '
5:;0‘;: Rl fan, enelitsan

sesrersabersniasnnannnne seasansasarebensssessbiatsreanannneesans

2. Bapak/Ibu dimohon untuk memberik ilaian secara, umum atau kesimpul; hadap i tes. Berikan tanda

lingkaran disalah satu penilaian.

a. Instrumen tes belum dapat digunaksam

b. Instrumen tes dapat digunakan dengan revisi
G.‘jnstmmen tes dapat digunakan tanpa revisi

Medan, 2025
Validator

[

Inclriz Maryant's 1. s
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LAMPIRAN 3. LEMBAR VALIDASI SOAL OLEH VALIADATOR (GURU)

Judul Penelitian :
Penyusun H
Dosen Pembimbing
Instansi :
Materi Pokok ]
A. ldentitas Validator

LEMBAR VALIDASI AHLI SOAL INSTRUMEN

Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi

Quizizz

Terhadap K F Konsep M is Siswa

Alya Rahma Sitorus

Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd.

Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan limu

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel

Pada bagian A ini, bapak/ibu dimohon untuk liskan identitas bapak/ibu di bawah ini:

Nama Validator

Instansi H Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Bidang Keilmuan g Pendidikan Matematika
KISI-KISI INSTRUMEN TES HASIL BELAJAR
Sub Pokok Bahasan Indikator Soal Nomor Soal Tingkat Kognitif
Sistem Persamaan Linear dua Mengidentifikasi konsep atau mengulang 1,234 4
Variabel (SPLDV) kembali konsep
Mampu Menyajikan Konsep dalam Bentuk 1,234 ca
representasi Matematika
Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada 1,234 ca
pemecahan masalah
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B. Rubik Penilaian
Skor
Aspek yang ditelaah i 4L 3 ] 5 | 3
A | MATERI
1 [Soal sudah sesuai dengan indikator /
yang ingin diukur
2 | Batasan pertanyaan dan jawaban yang \/
diharapkan sudah jelas ]
B | KONTRUKSI
1 | Menggunakan kata tanya atau perintah
yang menuntut jawaban terurai \/
2 | Ada petunjuk yang jelas tentang cara
mengerjakan soal.
C | BAHASA
1 kalimat soal ik
bahasa yang komunikatif. ~
2 | Butir soal menggunakan aturan sesuai
PUEBI ~ |
3 | Rumusan soal tidak menggunakan it
kata/kalimat yang menimbulkan \/
penafsiran ganda.
Rata-rata
B. Saran Dari Validator
1. Bapak/Ibu dimohon untuk berikan saran atau k hadap i tes.
Saran dan Komentar

2. Bapak/lbu dimohon untuk berik ilaian secara, umum atau kesimpulan terhadap instruunen tes. Berikan tanda

lingkaran disalah satu penilaian.

a. Instrumen tes belem dapat digunaksam

b. Instrumen tes dapat digunakan dengan revisi
c. Instrumen tes dapat digunakan tampa revisi

Medan, 2025
Validator

Des. Fiwriond . Sireage, S0




Judul Penelitian

Penyusun

LEMBAR VALIDASI AHLI SOAL INSTRUMEN

Quizizz

Terhadap K Pemah Konsep M. is Siswa

Alya Rahma Sitorus

Dosen Pembimbing : Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd.

Instansi H
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Materi Pokok : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
A. ldentitas Validator
Pada bagian A ini, bapak/ibu dimohon untuk liskan id bapak/ibu di bawah ini:
Nama Validator H
Instansi : Universitas Muh diyah a Utara

Bidang Keilmuan 3 Pendidikan Matematika

KISI-KISI INSTRUMEN TES HASIL BELAJAR

Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi

Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan limu

Sub Pokok Bahasan Indikator Soal Nomor Soal Tingkat Kognitif
Sistem Persamaan Linear dua |  Mengidentifikasi konsep atau mengulang 1234 ca
Variabel (SPLDV) kembali konsep
Mampu Menyajikan Konsep dalam Bentuk 1234 ca
representasi Matematika
Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada 1,234 ca
pemecahan masalah
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B. Rubik Penilaian

Skor

Aspek yang ditelaah

MATERI

Soal  sudah sesuai dengan indikator
yang ingin diukur

A

Batasan pertanyaan dan jawaban yang
diharapkan sudah jelas
KONTRUKSI

Menggunakan kata tanya atau perintah
yang menuntut jawaban terurai

\

Ada petunjuk yang jelas tentang cara
mengerjakan soal.

BAHASA

Rumusan kalimat soal menggunakan /
bahasa yang komunikatif.

Butir soal menggunakan aturan sesuai
PUEBI

Rumusan soal tidak menggunakan
kata/kalimat yang menimbulkan W
penafsiran ganda.

* Rata-rata

B. Saran Dari Validator
1. Bapak/Ibu dimohon untuk ikan saran atau p il
Saran dan Komentar

secara, umum atau kesimpulan terhadap instruunen tes. Berikan tanda

2. Bapak/lbu dimohon untuk p
lingkaran disalah satu penilaian.

a. Instrumen tes belem dapat digunaksam
b. Instrumen tes dapat digunakan dengan revisi
¢. Instrumen tes dapat digunakan tampa revisi

Medan, 2025
Validator

0 Vamara, Ses, S0




LAMPIRAN 4. SOAL DAN JAWABAN PRETEST DAN POSTTES

60

y = 7

No Indikator Soal Skor
Harga sepasang sepatu dua kali harga
sepasang sandal. Ardi membeli 2 pasang

. sepatu dan 3 pasang sandal dengan harga
Rp 420.000,00. Jika Doni membeli 3
pasang sepatu dan 2 pasang sandal, Doni
harus membayar sebesar?

Penyelesaian:
Diketahui :
Sepasang sepatu = dua kali harga sepasang
Mengidentifikasi | sandal
konsep atau | 2 pasang sepatu + 3 pasang sandal = Rp .
mengulang 420.000
kembali konsep | Ditanya :
Jika Doni membeli 3 pasang sepatu dan 2
pasang sandal, Doni harus membayar
sebesar?
Misal :
Menyajikan
e Sepatu = x
Konsep  dalam
e Sendal =y
Bentuk ) _ 5
. sehingga Kita peroleh sebuah persamaan
representasi
. x = 2y
Matematika
3x + 3y = 420.000
Metode Substitusi
Mengaplikasikan | >* +3Y = 420.000
konsep atal 2(2y) + 3y =420.000
algoritma  pada | ¥ +3Y = 420.000 15
pemecahan 7y = 420.000
420.000
masalah —
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y = 60.000

Kemudian substitusi nilai y ke x = 2y
x =2y

x = 2(60.000)

x =120.000

Diperoleh nilai x =120.000 dan y =
60.000

3x + 2y = 3(120.000) + 2(60.000)
= 360.000 + 120.000
= 480.000

Maka, doni harus membayar 3 pasang
sepatu dan 2 pasang sendal dengan Rp
480.000

Dalam sebuah tempat parkir terdapat 90
kendaraan yang terdiri dari mobil beroda 4
dan sepeda motor beroda 2. Jika dihitung
roda keseluruhan ada 248 buah. Biaya
parkir sebuah mobil Rp 5.000,00,
sedangkan biaya parkir sebuah sepeda
motor Rp 2.000,00. Berapa pendapatan
uang parkir dari kendaraan yang ada

tersebut?
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Mengidentifikasi

Penyelesaian:
Diketahui :
Terdapat 90 kendaraan

konsep atau | Mobil beroda 4 dan sepeda motor beroda 2 .
mengulang Keseluruhan roda 248 buah
kembali konsep | Biaya perkir sebuah mobil Rp 5.000,00
Biaya perkir sebuah sepeda motor Rp
2.000,00
Ditanya :
Berapa pendapatan uang parkir dari
kendaraan yang ada tersebut?
Misal :
Menyajikan .
e Mobil =m
Konsep  dalam
e Sepeda Motor = s
Bentuk 9)
) sehingga kita peroleh sebuah persamaan
representasi
. m+s =90......... Q)
Matematika
4m + 2s = 248...... 2
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Mengaplikasikan

konsep atau
algoritma  pada
pemecahan
masalah

Metode Eliminasi

m+s =90 |x4
4m + 2s = 248 |x1
4m + 4s = 360
4m + 2s = 248 (-)
2s = 128
12
s=7=56

Untuk nilai s = 56 maka dapat di

substitusikan ke pers 1:

m+s =90
m+5 =90
m =90 — 56
m =34

Biaya parkir mobil Rp 5.000,00 dan sepeda
motor Rp 2.000,00. Sehingga pendapatan
uang parkir yang diperoleh adalah :
Misal biaya parkir = B
B = 5.000m + 2.000s
B =5.000(34) + 2.000(56)
B =170.000 + 112.000
= 282.000

15

Maka, pendapatan uang parkir dari

kendaraan yang ada adalah Rp 282.000

Seorang tukang parkir mendapatkan uang
parkir Rp 1.500 untuk 2 motor dan 1
mobil. Pada saat 2 jam kemudian, ia
mendapatkan Rp 4.500 untuk 2 motor dan
4 mobil. Hitunglah tarif parkir untuk setiap
1 motor dan 1 mobil!
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Mengidentifikasi

Penyelesaian:
Diketahui :
2 Motor dan 1 Mobil = Rp 1.500

konsep atau | 2 Motor dan 4 Mobil = Rp 4.500 .
mengulang
kembali konsep | Ditanya :

Hitunglah tarif parkir untuk setiap 1 motor

dan 1 mobil!

Misal :
Menyajikan )

e Mobil =x
Konsep  dalam
e Sepeda Motor =y
Bentuk ) _ 5
. sehingga Kita peroleh sebuah persamaan
representasi
i 2x +y = 1.500.......... 1)

Matematika

2m + 4s = 4.500......... 2

Metode Eliminasi

2x+y =1.500
Mengaplikasikan | 2, 4 49, = 4500 ()
konsep atau —3y = —3000
algoritma  pada —3000 15
pemecahan y=_3
masalah y = 1000
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Diperoleh nilai y = 1000, maka dapat di
substitusikan ke pers 1:
2x +y = 1.500
2x + 1000 = 1.500
2x = 1.500 — 1.000

2x = 500

500
x=
x = 2500

Jadi tarif parkir sebuah motor
mendapatkan uang sebesar Rp250 dan tarif
parkir sebuah mobil Rp1.000

Diketahui harga 5kg apel dan 3kg jeruk Rp
79.000,00. Sedangkan harga 3kg apel dan
2kg jeruk Rp 49.000,00. Tentukanlah
harga untuk 1kg apel!

Mengidentifikasi

Penyelesaian:
Diketahui :
5kg apel dan 3kg jeruk = Rp 79.000,00.

konsep atau i
3kg apel dan 2kg jeruk Rp 49.000,00 5
mengulang
kembali konsep ]
Ditanya :
Tentukanlah harga untuk 1kg apel!
Misal :
Menyajikan o Apel =a
Konsep dalam | e Jeruk =j
Bentuk sehingga kita peroleh sebuah persamaan 5

representasi

Matematika

5a + 3 = 79.000........ 1)
3a + 2] = 49.000........(2)
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Mengaplikasikan
konsep atau
algoritma  pada
pemecahan

masalah

Metode Eliminasi

5a+3j =79.000 | x2
3a+2j =49.000 | x3
10a + 6j = 158.000‘
9 + 6j = 147.000

a = 11.000

()

Maka, dapat diperoleh harga untuk 1 buah

apel adalah Rp 11.000

15
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LAMPIRAN 5. LEMBAR VALIDITAS OLEH VALIDATOR

Skor yang diperoleh

Aspek yang

No Pretest & Posttest Pretest & Posttest

ditelaah Validator 1 | Validator 2 | Validator 3 | Validator 4

A | MATERI

Soal  sudah
sesuai dengan
indikator yang
ingin diukur

Batasan
pertanyaan dan
2 | jawaban yang 3 3 4 3
diharapkan sudah
jelas

B | KONTRUKSI

Menggunakan kata
tanya atau perintah
yang menuntut
jawaban terurai

Ada petunjuk yang
2 | jelas tentang cara 4 4 4 4
mengerjakan soal.

C BAHASA

Rumusan kalimat
soal menggunakan
bahasa yang
komunikatif.

Butir soal
menggunakan
aturan sesuai
PUEBI

Rumusan soal
tidak
menggunakan
kata/kalimat yang
menimbulkan
penafsiran ganda.

Jumlah 26 26 27 27

Validitas tiap ahli 92,8% 92,8% 96,4% 92,8%

Rata-rata validitas 92,8% 94.6

Kategori validitas valid valid




LAMPIRAN 6. NILAI SISWA PRETEST

Nilai Minimum
Nilai Maximum

Nilai Siswa Pretest

No Siswa Nilai
1 S1 59
2 S2 63
3 S3 52
4 S4 57
5 S5 60
6 S6 52
7 S7 58
8 S8 59
9 S9 54
10 S10 40
11 S11 49
12 S12 61
13 S13 66
14 S14 52
15 S15 66
16 S16 65
17 S17 61
18 S18 66
19 S19 52
20 S20 51
40
. 66
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LAMPIRAN 7. NILAI SISWA POSTTEST

Nilai Siswa Posttest

No Siswa Nilai
1 S1 84
2 S2 91
3 S3 85
4 S4 89
5 S5 88
6 S6 86
7 S7 93
8 S8 90
9 S9 90

10 S10 81

11 S11 90

12 S12 88

13 S13 84

14 S14 78

15 S15 95

16 S16 90

17 S17 86

18 S18 91

19 S19 82

20 S20 88

Nilai Minimum 178
Nilai Maksimum 195
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LAMPIRAN 8. JAWABAN SISWA

No. Soal

Jawaban

' Open-Ended 10 menit ® 20 Poin

Harga sepasang sepatu dua kali harga
sepasang sandal. Ardi membeli 2 pasang
sepatu dan 3 pasang sandal dengan harga Rp
420.000,00. Jika Doni membeli 3 pasang sepatu
dan 2 pasang sandal, Doni harus membayar
sebesar?

Penjelasan:

Sembunyikan jawaban ~

=i D'kl'h‘uu FIPRY s
od Scfasang b\t o bali m%;. ‘”P“’“'j sandal
|2 _pasang q.qmlu + S()aﬂmj sandal - Ff 420 000
_|Piangar =

| ka Doni mm\bcb e pasang trpaha dow’ dua Pa‘ms
_|sandal , Do hans mbmbmsar Sebesor 1
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parkir sebuah sepeda motor Rp 2.000,00.
Berapa pendapatan uang parkir dari
kendaraan yang ada tersebut?

Penjelasan:

Sembunyikan jawaban ~
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Open-Ended 10 menit ® 20 Poin
Seorang tukang parkir mendapatkan uang
parkir Rp 1.500 untuk 2 motor dan 1 mobil.
Pada saat 2 jam kemudian, ia mendapatkan

Rp 4.500 untuk 2 motor dan 4 mobil. Hitunglah
tarif parkir untuk setiap 1 motor dan 1 mobil!

Penjelasan:

Sembunyikan jawaban A

O |
[:] I‘ wodoc Awe
e R

|

WE o E Melor dm \ movh wBR-Age
: coo gl aoNer Amt W Modiy = Re.s\: SED
Yo Wt ben® R MAvE - soneg )
g v Moo MOk
Mo b - oW -1:;_7 e |

G s SaRedwm ~37 _opt
ST Win Quiowh SXouoM  Quisnimmn

DR 2 G N S L < T 8
2™ X Ws : \.s60 .--l2)
Mrlede gaMinBS
FRAW N A SEd - Bt g

S e W W <L %
-33 €3 i'._l,m.

W= "B O
d | 470 B BN o o
Y : \6oD

Alprrowi TUM 1 = \6ED « Makm dmend Ay Swellugienn

¥x Qere 1 223 * \-gop

2% 4 \68) > 1.50%

|

[

| 2%
|

@9- 1. 66D

= \.s60 - \- 66>
Powiie s &OD -
B e e ol
=4 z 5
Al hncon.

3o dmriF Eorkic Sxbun Modor Mrfdupelyea ,w:s
Stoxswr 9. 250 dme lmnv Urkic  Sxpwew MORW

10 menit ® 20 Poin

Open-Ended

Diketahui harga 5kg apel dan 3kg jeruk Rp
79.000,00. Sedangkan harga 3kg apel dan 2kg
jeruk Rp 49.000,00. Tentukanlah harga untuk
1kg apel!

Penjelasan:

Sembunyikan jawaban ~
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LAMPIRAN 9. LAMPIRAN OUTPUT SPSS UJI VALIDITAS

Correlations

72

Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Total Skor
Soal 1 Pearson Correlation 1 809" 829" 837" 949"
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000
N 20 20 20 20 20
Soal 2 Pearson Correlation .809” 1 757" 814" 917"
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000
N 20 20 20 20 20
Soal 3 Pearson Correlation 829" 757" 1 725" 900"
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000
N 20 20 20 20 20
Soal 4 Pearson Correlation 837" 814" 725" 1 914"
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000
N 20 20 20 20 20
Total Skor  Pearson Correlation 949" 917" 900" 914" 1
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000
N 20 20 20 20 20




LAMPIRAN 10. UJI REALIBILITAS

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 20 100.0
Excluded 0 .0
a
Total 20 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's N of
Alpha Items
.938 4
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LAMPIRAN 11. UJI NORMALITAS

Tests of Normality

Kelompo Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

K Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
Skor Pretest 124 20 200" .932 20 172

Posttest 152 20 200" .970 20 .759

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction



LAMPIRAN 12. UJI HOMOGENITAS

Test of Homogeneity of Variance

75

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Skor Based on Mean 4.621 1 38 .038
Based on Median 3.958 1 38 .054
Based on Median 3.958 1 32.001 .055
and with adjusted df
Based on trimmed 4.322 1 38 .044

mean




LAMPIRAN 13. UJI HIPOTESIS
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Ranks
Mean Sum of
N Rank Ranks
Skor Posttest - Skor  Negative 0® .00 .00
Pretest Ranks
Positive 20° 10.50 210.00
Ranks
Ties 0°
Total 20
a. Skor Posttest < Skor Pretest
b. Skor Posttest > Skor Pretest
c. Skor Posttest = Skor Pretest
Test Statistics®
Skor
Posttest -
Skor Pretest
Z -3.924°
Asymp. Sig. (2- .000

tailed)

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.



LAMPIRAN 14. DESKRIPTIF (MEAN & SD)

Descriptives

Kelompok Statistic Std. Error
Skor Pretest Mean 57.15 1.531
95% Confidence Interval for Lower Bound 53.95
Mean Upper Bound 60.35
5% Trimmed Mean 57.61
Median 58.50
Variance 46.871
Std. Deviation 6.846
Minimum 40
Maximum 66
Range 26
Interquartile Range 11
Skewness -.635 .512
Kurtosis 379 .992
Posttest Mean 87.45 .942
95% Confidence Interval for Lower Bound 85.48
Mean Upper Bound 89.42
5% Trimmed Mean 87.56
Median 88.00
Variance 17.734
Std. Deviation 4.211
Minimum 78
Maximum 95
Range 17
Interquartile Range 6
Skewness -.482 .512
Kurtosis .046 .992

7



LAMPIRAN 15. DOKUMENTASI PENELITIAN

DOKUMENTASI PENELITIAN
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LAMPIRAN 16. PERMOHONAN JUDUL (K1)

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Ul Covdan TERATY, We_bsilc: Btp: www fhip umawac.id E-mail: (kip @ umsuae.ad
Form:K-1

Kepada Yth: Bapak Ketua & Sekretaris

Program Studi Pendidikan Matematika

FKIP UMSU .

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa  : Alya Rahma Sitorus

NPM : 2102030030 .

Prog. Studi : Pendidikan Matematika .

Kredit Kumulatif 1120 SKS IPK= 3,81
Persetujuan Disahkan
Ket./Sekret. Judul yang Diajukan ;

Prog. Studi /a3
9
20/, Pengaruh Model Problem Based Learning Berbasis Game Edukasi Quiz
% 3
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa MTsS |3
* 4
\ Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Etnomatematika Padd zf

Materi Pecahan Dengan Menggunakan Rabana Untuk Siswa SMP B

Analisis Efektivitas Brainstorming Dalam Pembelajaran Matematika Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan
persetujuan serta pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, Desember 2024
Ho! Pemohon,

r

Alya liahm Sitorus

Keterangan:

Dibuat rangkap 3 :- Untuk Dekan/Fakultas
- Untuk Ketua/Sekretaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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LAMPIRAN 17. PERMOHONAN JUDUL (K2)

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 5. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Unggyt | Cends] ToeTEar, Website: hitp:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.oc.id

Form K-2
Kepada : Yth. Bapak Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr, Wb
Dengan hormat, yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama Mahasiswa : Alya Rahma Sitorus

NPM : 2102030030
Prog. Studi : Pendidikan Matematika

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai tercantum
di bawah ini dengan judul sebagai berikut:

Pengaruh Problem Based Learning Berbasis Game Edukasi Quizizz Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Siswa MTsS

Sekaligus saya mengusulkan/ menunjuk Bapak/ Ibu:

Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.l., M.Pd
Sebagai Dosen Pembimbing Proposal/Risalah/Makalah/Skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhimya atas
perhatian dan kesediaan Bapak/ Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, Februari 2025
Hormat Pemohon,

-l
Alya Rahma Sitorus

Keterangan

Dibuat rangkap 3: - Untuk Dekan / Fakultas
- Untuk Ketua / Sekretaris Prog. Studi
- Untuk Mahasiswa yang Bersangkutan




LAMPIRAN 18. PERMOHONAN JUDUL (K3)

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 26 /IL3/UMSU-02/F/2025
Lamp HE
Hal ¢ Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Assalamu’alaikum Warahmatullahiwabarakatuh
Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa

tersebut di bawah ini :

Nama : Alya Rahma Sitorus

NPM : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game
Edukasi Quizizz Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa MTsS

Pembimbing : Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi

dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan

2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak selesai pada waktu
yang telah ditentukan

3. Masa kadaluarsa tanggal: 6 Januari 2026

Medan, 06 Rajab 1446 H
~=75:06 E:'man 2025 M

g g ' . u
N ND}jI.OOOgQﬁMpl

Dibuat rangkap 4 (empat) : \»\ 5 ‘,_' =

1. Fakultas (Dekan) T

2. Ketua Program Studi

3. Pembimbing N Y
4. iswa yang b : Wajib Mengik

-
:
i
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LAMPIRAN 19. BIMBINGAN PROPOSAL

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Unpaut | Cordirs | TePertay, Website: hittp/www. (kip.umsy.oc.id E-mail: fkip@umsu.sc.id

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Nama : Alya Rahma Sitorus

NPM : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning Berbasis Game Edukasi Quzizz

terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa MTsS.

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Tangan
20 beg 2024 %"’lr”"—?a« W

% lan 3020 | Peuyy ‘éa €203

Y fan W35 | g Qalagn  Magates
2 lan 08 | Bl Porpatiyn

3(eb 2025 | P Qupfar fudab=
o 62025 | A1 Rorosal

Fal Al aiatak

Medan, Februari 2025
Diketahui /Disetujui Dosen Pembimbing
Ketua Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Tua Halomfjan Harahap, S.Pd., M.Pd. Putri Maisyarah, S.Pd.I., M.Pd.



LAMPIRAN 20. PERMOHONAN PERUBAHAN JUDUL

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Kapten Muchtar Basri, BA No.3 Medan Telp. (061) 661905 Ext, 22, 23, 30
U M s U Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unpgul | Cordans | ToPertay,

Kepada: Yth. Bapak Ketua/Skretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Perihal : Permohonan Perubahan Judul Skripsi

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa ~ : Alya Rahma Sitorus

NPM « : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Mengajukan permohonan perubahan judul Skripsi, sebagai mana tercantum di bawah
ini:

Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi Quizizz
terhadap Kemampuan P han Masalah Matematis Siswa

Menjadi:

Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi Quizizz
terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhimya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, Mei 2025
Ketua Program Studi

Pendidikan Mi@alika Horfiat ffemohon

Dr. Tua Halomoan Harahap, S.Pd, M.Pd. Alya Rahma Sitorus
Diketahui Oleh :

Dosen Pembahas Dosen Pembimbing

y 3

Putri Maisyarall Ammy. S.Pd.1., M.Pd.



LAMPIRAN 21. PENGESAHAN PROPOSAL

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

u M s U J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Mcdan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: http/www.fkip.umsu.ac.id E~mail: fkip@umsu.ac.id

Unpyd | Covdas | TePereang

)

"T‘)‘:‘E\Lb—"‘, 5/

Z

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL

Proposal yang diajukan oleh mahasiswa di bawah ini:

Nama : Alya Rahma Sitorus

NPM : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning Berbasis Game Edukasi Quzizz

terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa MTsS.

sudah layak diseminarkan.

Medan,  Februari 2025

Diketahui /Disetujui Pembimbing
Ketua Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Tua Halomtoan Harahap, S.Pd., M.Pd. Putri Maisyarah, S.Pd.I., M.Pd.
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LAMPIRAN 22. BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL PEMBIMBING

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: hitps/www. (kip.umsu.ac.id E-mail: kip@umsu.ac.id

Ungd{Corchas | 1erPeecay,

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu, Tanggal 12 Maret 2025 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Matematika menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Alya Rahma Sitorus

N.P.M : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game
Edukasi Quizizz terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa MTsS.

Masukan dan saran dari dosen pembahas/pembimbing

No Uraian/Saran Perbaikan

Wtk Saan clari Pembraas

Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Medan,  Maret 2025
Diketahui

Ketua Program Studi Dosen Pembimbing

L9

Dr, Tua Hylomoan Harahap, M.Pd. Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.1., M.Pd.
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LAMPIRAN 23. BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL PENGUJI

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
»” UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
.. « FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Unpau | Condas| TerPercay, Website: hups/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip/@umsu.ac.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu, Tanggal 12 Maret 2025 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Matematika menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Alya Rahma Sitorus

N.P.M : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game

Edukasi Quizizz terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa MTsS.

Masukan dan saran dari dosen pembah bimbi

No " Uraian/Saran Perbaikan
zi‘t% @é‘, Z e ‘A A
@ Mool td, 5/?0(:%7‘? féi]'; ;;’zz'{f;ir .

sk fors . saoreces. Rt fogonsi-
g o prre ot e [PV

Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Medan, Maret 2025

Diketahui

Ketua Program Studi

Dr. Tua IMlnmhap, M.Pd. Su

isada Dachi, S.Pd., M.Pd.



LAMPIRAN 24. BERITA ACARA SEMINAR

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: hitp:/swww. fkipumsu.ac.id E-mail: fkip@umsv.ac.id

Unppud | Cerdias | Temertay,

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu, Tanggal 12 Maret 2025 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Matematika menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Alya Rahma Sitorus

N.P.M 1 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game Edukasi
Quizizz terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa
MTsS.

Dengan masukan dan saran serta hasil berbagi berikut:
Hasil Seminar Proposal Skripsi

[v/] Disetujui

[ ] Disetujui dengan adanya perbaikan

[ ] Ditolak

Disetujui oleh:

Dosen Pembahas
"

Surya Wisada Dachi, S.Pd., M.Pd.

Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.L., M.Pd.

Panitia Pelaksana
Ketua Program Studi

Dr, Tua Halomoan Harahap, M.Pd,




LAMPIRAN 25. SURAT KETERANGAN

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 5 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp.061-6619056 Ext, 22, 23, 30
Unggpt | Cerdas] ToPereay, Website: htp/www.ip.umsu.acid E-mail: kip@umsuacid

bRul >

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama Lengkap : Alya Rahma Sitorus

N.P.M : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game

Edukasi Quizizz terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa MTsS.

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Rabu, Tanggal 12 Maret
2025

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan

| Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan, Maret 2025
Ketua,

Dr. Tua Halomoan Harahap, M.Pd
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LAMPIRAN 26. SURAT PERNYATAAN

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1 Kapten Mukitar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 0616619056 Ext, 22, 23, 30
Unpgyil [ Condas | Terpereay, Website: httpe/www (kip.umsv.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini :

Nama Lengkap : Alya Rahma Sitorus

N.P.M : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game
Edukasi Quizizz terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa MTsS.

Dengan ini saya menyatakan bahwa:

1. Penelitian yang saya lakukan dengan judul di atas belum pernah diteliti di
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara

2. Penelitian ini akan saya lakukan sendiri tanpa ada bantuan dari pihak
manapun dengan kata lain penelitian ini tidak saya tempahkan (dibuat) oleh
orang lain dan juga tidak tergolong Plagiat.

3. Apabila point 1 dan 2 di atas saya langgar maka saya bersedia untuk
dilakukan pembatalan terhadap penelitian tersebut dan saya bersedia
mengulang kembali mengajukan judul penelitian yang baru dengan catatan
mengulang seminar kembali.

Demikian surat pernyataan ini saya perbuat tanpa ada paksaan dari pihak
manapun juga, dan dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Medan, Maret 2025
Hormat saya
Yang membuat pernyataan,

({7 IR A
Alya Rahma Sitorus
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
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Hal : lzin Riset

Kepada Yth,

Kepala MTs Swasta Insan Cita Medan,
di-

Tempat

Assal "laikum } llahi wabarakatuh

Wa ba’du, semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan kegiatan-aktifitas sehari-hari,
sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/riset untuk
pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka kami mohon
kepada Bapak/Ibu Memberikan izin kepada mahasiswa untuk melakukan penelitian/riset di
tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa kami tersebut sebagai berikut:

Nama : Alya Rahma Sitorus

NPM : 2102030030

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game
Edukasi Quizizz terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika
Siswa

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik dari
Bapak kami ucapkan terima kasih.

Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya, Amin.
Wassalamua’laikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

@ Q M@, Fsmans
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LAMPIRAN 28. SURAT BALASAN RISET

MADRASAH TSANAWIYAH SWASTA
INSAN CITA

Jl. Alfalah No. 6 Kel. Glugur Darat IT Kec. Medan Timur MED AN

Nomor
Lamp

Hal

1 941/MTs-1C/V1/2025 Medan, 19 Juni 2025

: 1zin Meclaksanakan Risct

Kepada Yth,

Bapak/Ibu Dckan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Pendidikan Matematika

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
di—
Tempat

Assalamu’alaikum Wr, Wb

Dengan hormat,

Menindaklanjuti Surat Dekan Fakultas Keguruan dan ilmu Pendidikan No. Surat ;
113/11.3/UMSU-02/F/2025 Tertanggal 26 Mei 2025 tentang permohonan izin riset, atas

nama :

Nama : Alya Rahma Sitorus
NIM : 2102030030
Program Studi : Pendidikan Matematika

Telah melaksanakan Penelitian /riset untuk pembuatan skripsi di MTs Insan Cita
Medan, Madrasah yang saya pimpin akan dilaksanakan pada
tanggal. 27 Mei -~ 13 Juni 2025

Demikian Surat Keterangan ini kami perbuat dengan sebenarnya agar dapat
diperg! kan sebagai inya.

Wassalam,

Kepala Madrasah,

Dra. Hj. Zahara Balatif

Tembusan :

Pertinggal
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