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ABSTRAK

SHIFA SYAFIRA SYAWAL, 1902030023. Pengaruh Model Pembelajaran
Problem Based Learning dengan Berbantuan Aplikasi Kahoot Terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa. Skripsi : Fakultas
Keguruan Dan Illmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara, Dosen Pembimbing : Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah ada pengaruh
penggunaan model pembelajaran problem based learning dengan berbantuan
aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dan
untuk mengetahui berapa persen pengaruh model pembelajaran problem based
learning dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa.

Jenis penelitian yang digunakan adalah eksprimen semu (quasi
expremental) dengan desain one group pretest-postest. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP PAB 9 Klambir lima. Sedangkan sampel
pada penelitian ini adalah kelas VIII-3 yang berjumlah 26 siswa dengan
melibatkan dua kali pengukuran yaitu pretest sebelum diberikan perlakuan dan
posttest setelah diberikan perlakuan model pembelajaran problem based learning
dengan berbantuan aplikasi kahoot. Instrumen penelitian ini menggunakan soal
pilihan berganda tentang materi lingkaran yang berjumlah 15 setelah divalidkan.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji hipotesis. Dari
hasil penelitian dengan menggunakan uji t diperoleh nilai thiwng (3,5742) setelah
dibandingkan dengan tupe (2,0086), ternyata thiwung (3,5742) > tuaper (2,0086)
sehingga Ha diterima dan Ho ditolak.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh model pembelajaran
Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa dan terdapat 93,36% pengaruh model
pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

Kata Kunci : Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa, Aplikasi
Kahoot, Model Pembelajaran Problem Based Learning
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan sangat bermanfaat dalam kehidupan manusia. Dengan
pendidikan seseorang memperoleh ilmu pengetahuan dan keterampilan.
Pendidikan tidak akan ada masanya dan tidak pernah habis untuk
dibincangkan. Pendidikan merupakan suatu proses dalam mengembangkan
diri untuk melangsungkan kehidupan, ini berarti setiap manusia berhak
mendapatkan dan berkembang didalam pendidikan. Pendidikan dapat
meningkatkan kualitas sumber daya manusia dengan cara menjadikan
pendidikan yang berkualitas. Oleh sebab itu, pendidikan sangat bermanfaat
dalam kehidupan manusia di era perkembangan seperti saat ini.

Matematika adalah suatu pengetahuan yang mempelajari tentang sebuah
topik seperti bilangan, aljabar, geometri, dan kalkulus serta analisis.
Pembelajaran matematika mulai di pelajari siswa pada jenjang SD, SMP,
SMA maupun diperguruan tinggi. Kebanyakan siswa menilai bahwa
pembelajaran matematika membosankan karena bentuknya yang abstrak dan
dianggap tidak berguna dalam kehidupan. Hal ini keliru kerena matematika
sangat berpengaruh dalam kehidupan, oleh sebab itu matematika perlu
dipelajari agar mempunyai potensi besar dalam menumbuhkan kemahiran,
berpikir kritis, logis, kreatif dan inovatif pada era perkembangan yang penuh

tantangan seperti saat ini (Nurfadilah & Hakim 2019).



Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada guru
matematika kelas VIII di SMP PAB 9 Klambir Lima, kebanyakan guru dalam
melaksanakan proses mengajar masih menggunakan metode konvensional.
Pembelajaran konvensional merupakan pembelajaran satu arah yaitu dari guru
ke siswa, guru hanya menjelaskan materi dengan cara metode ceramah dan
siswa mempunyai dua kegiatan yaitu mendengar dan mencatat dari penjelasan
guru. Hal itu membuat siswa kurang aktif dan kurang bisa menyampaikan
pendapatnya karena siswa harus mengikuti cara belajar guru dengan aturan
yang diberikan oleh guru tersebut. Sehingga pembelajaran menjadi
membosankan dan terlihat biasa saja. Kegiatan pembelajaran hanya berupa
penjelasan, tanya jawab dan tugas yang dilakukan baik secara individu
maupun kelompok dengan teman sebangku. Siswa hanya berpedoman pada
buku cetak dan LKS. Hal ini tentu saja berdampak pada proses pembelajaran
matematika.

Salah satu upaya untuk menyelesaikan permasalahan diatas yaitu dengan
memakai model pembelajaran yang cocok yaitu model pembelajaran Problem
Based Learning. Model Problem Based Learning merupakan model berbasis
masalah dimana pembelajaran yang berpusat pada siswa, model pembelajaran
ini dimulai dengan guru memberikan masalah dan pengelolaan belajar
sehingga siswa diharapkan dapat menyelesaikan masalah dengan cara diskusi
kelompok mulai dari menafsirkan, menganalisis, mengidentifikasi,

menghubungkan informasi dan membuat kesimpulan dari soal yang diberikan.



Di era perkembangan teknologi saat ini tidak dapat disia-siakan. Guru
harus melakukan tindakan dengan melakukan pembaharuan proses
pembelajaran agar pembelajaran tidak terlihat biasa-biasa saja dengan cara
memakai teknologi didalam proses pembelajaran. Teknologi dapat
dimanfaatkan dalam pendidikan untuk memudahkan pembelajaran sehingga
pembelajaran tercapai seperti yang diinginkan. Kemajuan teknologi yang
berkembang ini telah banyak memunculkan alat atau aplikasi sebagai media
pembelajaran yang mudah digunakan dan dipelajari. Contoh aplikasi yang bisa
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran matematika agar pembelajaran
terlihat menyenangkan vyaitu dengan menggunakan aplikasi kahoot
(Puspaningrum et al., 2021).

Kahoot merupakan website pendidikan berisikan permainan berupa Kuis-
kuis yang bersifat online tetapi bisa digunakan secara gratis atau tidak
berbayar. Aplikasi kahoot dapat membuat siswa aktif terlibat dalam proses
pembelajaran dan menghadirkan suasana kelas yang meriah dalam
mengerjakan  kuis-kuis  sehingga memperoleh  pembelajaran  yang
menyenangkan (Sulistiyawati et al., 2021). Dengan menggunaan kahoot guru
dapat membantu siswa mengenalkan tekonologi dan memanfaatkan teknologi
dalam menunjang belajar siswa untuk pemahaman suatu materi. Soal Kuis
yang diterapkan di aplikasi kahoot dikemas dengan menarik dan
menyenangkan sehingga membuat siswa nyaman dan termotivasi untuk

menyelesaikan kuis-kuis yang disiapkan.



Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih rendah dari
yang diharapkan. Misalnya ketika diberi contoh soal dengan penyelesaiannya,
dan diberikan soal yang baru kepada siswa untuk diselesaikan. Siswa belum
bisa mengerjakannya karena bingung memahami maksud dalam pengerjaan
soal, sehingga tidak dapat menentukan rumus apa yang dipakai dalam
pengerjaan soal tersebut. Hal itu disebakan karena soal tidak sama persis
dengan apa yang dicontohkan sebelumnya. Pada dasarnya siswa hanya meniru
dan menghapal dari contoh yang diberikan sebelumnya, sehingga jika diberi
soal yang baru maka siswa mengalami kesulitan. Hal ini menunjukkan bahwa
rendahnya kemampuan masalah matematis siswa.

Hasil penelusuran PISA (Yuhani et al., 2018) mengatakan kemampuan
pemecahan masalah siswa di indonesia sampai saat ini masih sangat rendah,
dari 100 siswa, 73 diantaranya berada di level 1 yang artinya sebagian besar
siswa masih belum menyentuh level 1 yang merupakan level paling rendah.
Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan suatu kemampuan
untuk menemukan solusi dari sebuah masalah matematika dengan
menggunakan konsep-konsep atau aturan matematika yang telah diperoleh
sebelumnya untuk mencapai tujuan yang diinginkan sehingga terbentuknya
kompetensi matematika siswa. Dengan demikian, agar terbentuknya
kompetensi matematika siswa tujuan pembelajaran matematika harus

dilaksanakan. Untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah



matematis siswa perlu adanya inovasi dengan memakai model pembelajaran
yang menarik.

Model pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dengan menggunakan
model Problem Based Learning. Model pembelajaran ini meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah dengan cara menafsirkan maksud soal,
mengidentifikasi dan analisis pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada soal,
dan menghubungkan informasi-informasi pada soal sehingga dapat
menyelesaikan masalah dengan menggunakan konsep matematis, dan
membuat  kesimpulan  berdasarkan  yang dilakukan  sebelumnya
(Kusumawardani et al., 2022).

Model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan kahoot cukup
efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan matematis siswa.
Penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning proses
pembelajaran tidak hanya menemukan jawaban oleh siswa, tetapi siswa dilatih
untuk menemukan solusi alternatif dan melakukan refleksi terhadap hasil
pengerjaannya. Sehingga siswa terdorong untuk berfikir Kritis, kreatif dan
inovatif dalam menyelesaikan permasalahan matematika (Anggiana, 2019).
Selain model pembelajaran, dibutuhkan media berupa kahoot yang dapat
membantu pembelajaran agar siswa termotivasi untuk belajar. Dengan

menggunakan kahoot juga proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan



penuh tantangan (Sholichah, 2021). Dengan demikian diharapkan kemampuan
pemecahan matematis siswa semakin meningkat.

Berdasarkan latar belakang masalah, maka peneliti tertarik untuk meneliti
“Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan
Aplikasi Kahoot terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Siswa”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, peneliti mengidentifikasi beberapa masalah
sebagai berikut :

1. Guru masih menggunakan pembelajaraan konvensional.

2. Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran masih kurang.

3. Minimnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran.

4. Kemampuan matematis siswa masih rendah.

. Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah, maka ruang lingkup masalah peneliti

dibatasi diantaranya sebagai berikut :

1. Metode pembelajaran yang digunakan adalah model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa.

2. Penelitian ini dilakukan pada kelas VII1I di sekolah SMP PAB 9 Kelambir
Lima.

3. Materi pelajaran lingkaran kelas VIII SMP.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah sebagaimana yang tertera diatas, maka
rumusan masalah sebagai berikut :

1. Apakah ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa?

2. Berapa persen pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian yang ingin dicapai dalam penelitian ini diantaranya
adalah :

1. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Problem
Based Learning berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan
matematis siswa.

2. Untuk mengetahui berapa persen pengaruh model pembelajaran Problem
Based Learning berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan

matematis siswa.



F. Manfaat penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat, adapun manfaat yang
diharapkan dalam penelitian ini diantaranya adalah :

1. Bagi sekolah, tindakan yang dilakukan dalam penelitian ini diharapkan
siswa lebih aktif, termotivasi, kreatif, inovatif dalam menyalurkan
pemikiran dan dapat menjadikan salah satu masukan dalam menentukan
model pembelajaran yang baik sehingga kemampuan pemecahan
matematis siswa akan lebih baik dari sebelumnya.

2. Bagi guru, tindakan yang dilakukan dalam penelitian ini dapat dijadikan
alternatif dalam menentukan model pembelajaran yang tepat dalam
kegiatan peroses pembelajaran.

3. Bagi siswa, tindakan yang dilakukan penelitian ini dapat dijadikan
masukan agar siswa lebih termotivasi dan mampu memahami
pembelajaran dengan aktif, kritis, logis dan kreatif sehingga meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

4. Bagi pembaca, tindakan yang dilakukan penelitian ini dapat menjadi

rujukan dalam melakukan penelitian lebih lanjut.



BAB I1
LANDASAN TEORITIS
A. Kerangka Teoritis
1. Model Pembelajaran Problem Based Learning
1.1 Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Learning

Model pembelajaran Problem Based Learning merupakan
pendekatan yang menggunakan permasalahan yang nyata sebagai suatu
konteks, untuk memperoleh kemampuan pemecahan masalah siswa
dalam memahami suatu mata pelajaran. Model ini meransang siswa
untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang diberikan oleh guru
(Ariani, 2020). Proses pembelajaran menggunakan model Problem
Based Learning menuntut siswa untuk berperan aktif dalam kegiatan
pembelajaran yang tidak hanya berpusat pada guru. Guru
menempatkan dirinya sebagai fasilisator sehingga kegiatan belajar
mengajar ditinjau dari keefektifan siswa. Proses pembelajaran
mendorong siswa untuk aktif dalam individu maupun kelompok
dengan begitu kegiatan pembelajaran lebih bermakna karena siswa
mempunyai banyak pengalaman (Djonomiarjo, 2020).

Pembelajaran Problem Based Learning juga melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran yang aktif, kolaboratif untuk
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, membangun

pengetahuan dan keterampilan matematika dalam konteks relevan yang
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diperlukan untuk menghadapi tantangan dalam kehidupan (Maryanti et

al., 2017).

Adapun Kkarakteristik dari model pembelajaran Problem Based

Learning diantaranya :

a.

Menyatakan masalah atau pertanyaan. Perancangan pembelajaran
masalah atau pertanyaan harus yang krusial dan memiliki kriteria
autentik, jelas, mudah dipahami, dan bermanfaat.

Keterkaitan dengan berbagai disiplin ilmu.

Penyelidikan. Penyelidikan dilakukan untuk mencari penyelesaian
masalah yang bersifat nyata.

Menciptakan dan menampilkan hasil karya. Hasil dari penyelesaian
masalah siswa di tampilkan atau dibuatkan laporan.

Kolaborasi. Pada pembelajarajan masalah tugas-tugas belajar harus
diselesaikan bersama-sama baik antar individu, kelompok maupun

antar siswa dan guru (Handayani & Muhammadi, 2020).

1.2 Tahapan model pembelajaran problem based learning

a.

Orientasi siswa kepada masalah. Menjelaskan logistik dan tujuan
pembelajaran dan memotivasi siswa agar aktif dalam pemecahan
masalah yang disampaikan. Guru menyampaikan apresiasi kepada
peserta didik dengan memberikan pertanyaan dari suatu materi

pelajaran yang disampaikan. Kemudian siswa mengidentifikasi
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jawaban yang mungkin dengan mencari jawaban dari sebuah
pengalaman yang dimiliki.

Mengorganisasikan siswa kepada masalah (mengembangkan
karakter kemandirian dan rasa ingin tahu). Rasa ingin tahu adalah
modal kemauan bagi siswa untuk memulai suatu pembelajaran.
Pada tahap ini juga membantu siswa mendeskripsikan dan
mengintegrasikan tugas belajar yang berhubungan dengan masalah
tersebut dengan cara berusaha mencari jawaban terbaik melalui
diskusi, membaca dan lain-lain sehingga siswa dapat menentukan
dasar pengambilan keputusan yang paling tepat untuk
menyelesaikan masalah tersebut.

Membimbing penyelidikan individu dan kelompok. Menstimulasi
siswa untuk mengumpulkan informasi yang sesuai, melaksanakan
eksprimen untuk mendapatkan informasi dan pemecahan masalah.
Pada tahap ini siswa berdiskusi secara kelompok untuk membahas
permasalahan yang diberikan guru. Dengan begitu siswa dituntut
untuk dapat mengumpulkan informasi yang sesuai melalui
pengalaman, eksprimen, untuk dapat memberikan penjelasan dari
pemecahan masalah, pengumpulan data, hipotesis, dan pemecahan
masalah.

Mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Membantu siswa

dalam merencanakaan dan menyiapkan hasil karya yang sesuai
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seperti laporan, model, dan berbagi tugas dengan teman. Pada
tahap ini siswa mempersentasikan hasil diskusi kelompok di depan
kelas, sedangkan kelompok lainnya mengidentifikasi pekerjaan
dari kelompok yang tampil. Jika ada perbedaan kelompok lain
boleh bertanya sehingga terjadi antraksi argumen jawaban masing-
masing untuk memberikan penjelasan lanjut.

e. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
Mengevaluasi materi hasil belajar yang telah dipelajari dan
mempersentasikan hasil karya. Pada tahap ini siswa dan guru
menganalisis kembali jawaban dari kelompok yang tampil. Jika
jawaban masih kurang tepat maka guru akan meluruskan jawaban
tersebut agar siswa memiliki pengetahuan yang utuh sebagai

konsep awal bagi siswa (Putri et al., 2019).

1.3 Keunggulan dan Kelemahan Model Pembelajaran Problem
Based Learning
a. Keunggulan Model Pembelajaran Problem Based Learning
Terdapat keunggulan model pembelajaran Problem Based
Learning diantaranya :
a. Peserta didik dibimbing dalam memecahkan masalah situasi nyata.
b. Kemampuan membangun pengetahuan mandiri harus dimiliki

peserta didik melalui aktivitas belajar.
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Pembelajaran pada masalah harus fokus, agar pembelajaran yang
tidak ada hubungannya dengan pembelajaran tidak perlu dipelajari.
Aktivitas ilmiah pada peserta didik dilakukan melalui kerja
kelompok. Dengan cara belajar berkelompok peserta didik dapat
mensimulasikan permasalahan nyata jadi tidak hanya dibayangkan
saja tetapi peserta didik dapat melihat langsung konsep yang
diberikan oleh guru (Sholikhakh et al., 2019).

Kelemahan Model Pembelajaran Problem Based Learning

Terdapat kelemahan model pembelajaran Problem Based Learning

diantaranya :

a.

2. Kahoot

Jika peserta didik tidak memiliki minat atau tidak percaya diri
bahwa masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan, maka siswa
malas untuk mencobanya.

Diperlukannya waktu dan persiapan untuk mencapai keberhasilan
menggunakan model Problem Based Learning.

Dalam memecahkan permasalahan yang sedang dipelajari mereka
harus paham dengan konsep yang diberikan dengan cara berusaha,
dengan begitu mereka tidak akan belajar apa yang mereka ingin

pelajari (Khaeroh et al., 2020).

Kahoot merupakan sofware yang menyediakan game edukasi online

yang berisikan kuis. Game tersedia berupa pertanyaan-pertanyaan sederhana
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yang dirancang untuk menguji pengetahuan siswa atas materi yang sudah
disampaikan di kelas. Setiap pertanyaan ditampilkan secara acak dengan
alternatif jawaban yang bisa dipilih. Game ini juga ada waktu kecepatan
dalam menjawab, semakin cepat menjawab jawaban dengan benar maka
semakin besar skor yang dihasilkan sehingga siswa dapat berkompetisi
dalam menjawab soal dan berusaha yang terbaik dan teratas dalam
kompetisi permainan ini. Guru mengumumkan hasil siswa yang menduduki
lima pringkat keatas dan kemudian guru memberikan apresiasi atas
keberhasilan siswa apabila siswa memenuhi kriteria rata-rata yang sudah
ditentukan.

Kahoot bertujuan untuk mendorong minat belajar siswa dalam
memahami suatu pelajaran sambil bermain, sehingga siswa merasa senang
dan tidak membosankan. Siswa termotivasi dan mudah memahami atas
penyampaian materi yang disampaikan guru, karena pembelajaran
melibatkan teknologi (Hotel & Hartanti, 2019).

Langkah-langkah dalam mengakses dan menggunakan media kahoot :
e Registrasi

1. Silakan membuka browser lalu klik kahoot.com.
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2. Setelah berhasil daftar akun jika belum memiliki akun degan klik “Sign

Up”.

Kahoot) | ScHOOL Teachers Highered faculty Resources

Gamify classroom
engagement with
Kahoot!

Maximize engagement next year and save over 20% on Kahoot!s
Max!

Use Kahoot! in your classroom to:

ence with Kahootts Max, now only $999month. Save over 20% (| EXEERE)

Hll © 1ype here to search =] m g = s DG

Gambar 2.1Tampilan awal kahoot

3. Ketika selesai membuat akun, langkah selanjutnya memilih profesi

pengguna dalam langkah ini klik “Teacher”.

@ fegiter - Kahost x  + oo B
& 5 G @ aesekshootivautyregiser

Choose your account type

o

‘ Teacher ’ Student Personal Professional

Gambar 2.2 Memilih profesi Pengguna
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4. Kemudian diarahkan kepada tempat Kkerja, silakan klik “School”.

@ fegiter- ks + © = B8 =
< c reatek
Restor.
Kahoot] ar
o
< Back
Describe your workplace
Higher School - Business
Other

Gambar 2.3 Tempat Profesi Pengguna

5. Langkah keempat kita diminta untuk mengisi akun email dan password.

Dapat juga menggunakan “Sign up with goggle” lalu login.

D Reg Kah x + v - a X
<« C @ crestekshootit/auth/register/sig pions?deviceld =be0YuskTZpwSVGQXoM-AApaise =1 9% o @ % » 0@
Kahoot ®

Sign up with your email

H AP Type here to search B
Gambar 2.4 Tampilan login
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6. Langkah selanjutnya memilih jenis pembayaran. Silakan klik “Continue

for Free” dibawah pemilihan jenis pembayaran.

8 8 & 8

Gambar 2.5 Tampilan pemilihan pembayaran

e Membuat kahoot

1. Setelah berhasil registrasi, akan muncul tampilan seperti berikut. Lalu

klik “Create”

KY Edit profle - Settings - Kahoot! X K! o

2 x + v x
€ > C @ crestekahootit/de WSVGOXOM-AADS d=1678609794217C 2« » 0@ :

8 Give your students the ultimate gamified learning experience with Kahoot!+ Max, now only $9.99/month. Save over 20% [EINE" >, &
@ fhoot) reme i oy mens G s L e (- )R

=

Discover new ways to refresh and o s 00
"* Kahesit! EDU

nergize your review toolkit!

R Meetu
- 32 o i

[0) Student passes @ =3 [ regisernow |

Tof 1 available

Well done!
Now, on to the next task

Play demo game ate a Host kahoot

Course sessions  Courses Latest reports

Go to application
Type here to search =] v &
yp

Gambar 2.6 Tampilan dashboard
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2. Lalu muncul tampilan Create a new kahoot. Kemudian klik “Create”

K1 Gt profie - Setings - Kahoott X K! Create kahoot - Kshaot x +

« C @ createkahootit/creator 2« » 0@ :

Create a new kahoot

Gambar 2.7 Tampilan create a new kahoot

3. Kemudian muncul tampilan berikut. Mulailah membuat pertanyaan

dengan memilih jenis pertayaan terlebih dahulu dengan klik “Quiz”.

x +

IOhoot [ Enee remooton. [0 © e

Start typing your question

= g A IEE
@ 7 3
SN % 'Vﬂfﬂ ).} } 5.

.....

2
£
_—_r
+
3
3
i
0]
i
o
o
°

=
-L
-
i)
[+]

Gambar 2.8 Tampilan awal pertanyaan

4. Mulailah membuat pertanyaan dan memasukkan gambar (opsional)
dengan cara klik tanda “+”. Kemudian beri batasan waktu dalam

mengerjakan soal. Contoh 4 menit.
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K Editprofie - Settigs - Kahoott X K1 C

€ C @ createkshootit,

Kahoot‘ Enter kahoot tit...

1 Quir
Start typing your question

f@i :% 5

Gambar 2.9 Tampilan cara membuat pertanyaan

Setelah memasukkan pertanyaan dan gambar, kemudian membuat kunci

jawaban dengan mencentang salah satu jawaban yang benar.

K1 Edit profile - Settings - Kahoott X K! O x o+ v - x

€« C @ crestekahootit/c asbd 2 %« 0@ :

P Ny —— O o — - ]
Berapakah nilai y pada segitiga dalam lingkaran l <7 Question type

. B oui v

H £ Type here to search -
Gambar 2.10 Tampilan soal dan kunci jawaban
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Untuk menambahkan soal, silakan klik “Add question”. Kemudian klik

“Quiz” untuk memilih jenis soal.

K Create kahoct - Kahoot: X ® Newlb x| + v - a8 x
€ 3 C @ crestekahootit/creator/d7626152-2a5a-42fa-9p72-95c{E04a%cac o @« 0@
Kahoot]  enterkanhoot tit.. settings | Saved to: My arats

1 Quiz

True o false

B Type answer
8

#  slider

Puzzle

0000

#  Quiz + Audio

& Drop pin
= Word cloud

7 Open-ended

00000

# Brainstorm

H £ Type here to search
Gambar 2.11 Tampilan pemilihan jenis soal

Setelah selesai membuat pertanyaan, silakan klik “save”.

KY Edit profle - Settings - Kahoot! % K! x4 v - %

< C @ crestekahootit/cre.

B e &« » 0 \
Kahoot‘ Enter kahoot tit.. Settings = v Sa St © upgrade m @ Preview Exit
1 Quiz H jari-jari lingkaran didalam persegi 2 cm. Berapakah sisi persegi? l stion
Bersporah nialy o Y -

2 Question type

B ous v

© Time limit

2 Quiz
20 seconds v
o u @ Point:
-
tandard v
A 23 Answer options
Add slide @ select v

7 Image reveal

(+] [+] o
— 4 , OF T

-l

H £ Type here to search w
Gambar 2.12 Tampilan pertanyaan kahoot

Delete Duplicate |
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8. Setelah itu maka muncul tampilan berikut, kemudian mengisi deskripsi

kahoot. Lalu klik “Continue”.

Add the finishing touches!

=

Gambar 2.13 Tampilan deskripsi kahoot

Hll O Type here to search

9. Jika ingin langsung memainkan silakan klik “play now”. Jika tidak

maka klik “Done”.

Share it with others >

Back to edit @

Gambar 2.14 Tampilan your kahoot is ready

il © Type here to search
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10. Kahoot yang sudah dibuat tersimpan di bagian kanan dashboard.

le-Settings - Kahoott X K1 Home - Kahoot x4 v - a8 x

createkahootit 2« » 0@ :

Give your students the ultimate gamified learning experience with Kahoot!s Max, now only $9.99/month. Save over 20% m O3

EXo-

Share

]
a Kahoot‘ Home Discover Library  Reports  Groups  Marketplace ©Q usgrade
2

Shifa Syafira Syawal
opposawal?:

Soaal Lingkaran

74 O plays

Student passes (2) m
(o R S

Host kahoot

v

Gambar 2.15 Tampila dashboard

e Bermain Kahoot
=  Tampilan Guru
1. Silakan klik soal kahoot yang sudah dibuat (langkah 10), maka

akan muncul tampilan berikut. Kemudian klik “start”

v =3 x
« « » 0@ :
Give your students th utimate gamified earing experince wth Kahoott Max, now ony $3.33imanih. saveaver 20 [[EAeTY X

Kahoot) Home oDiscover Library Reports  Groups  Marketpiace © upsrade m o

Berapakah nilai y pada segitiga dalam lingkaran

aran didalam persegi 2 cm. Berapakah sisi persegi? *

0B =

Soaal Lingkaran

) s 8%
£ Addto course

N P ©% Share kahoot

®© Apublicka ¢y Embed

opposmal 0 Dupiicate
=Y
@ Preview
Bl 5 veerere s

Gambar 2.16 Tampilan untuk memulai soal
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2. Muncul beberapa pilihan, lalu klik “Classic mode” pada

Teacher-led modes.

X ® whashpp x| + v - 8 x

KY £ profie - Settings - Kahoot! X | K1 Sosal Lingiara

C @ playkahootiti/iquizid=2d5

suts
Soaal Lingkaran

—

Classic mode

Student-led modes @

Gambar 2.17 Tampllan pemilihan jenis permalnan

3. Kemudian akan muncul tampilan berikut. Terdapat Game PIN

yang nantinya akan diakses oleh siswa.

Game PIN:

743 6435

Join lwwwk oo{t

Gambar 2.18 Tampllan Game PIN sebelum peserta masuk
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4. Setelah semua siswa mengakses. Silakan klik “start”

K Kahoot % | KU Details -Kahoo X K1 Game pirv 7436435 - Waite. 4 X @ WhatsApp.
€ c @ 2050404 b09-25 062 4
*‘ Game PIN:
SN Join at www.kahoot.it |
N - or with the Kahoot! app &
- E " D,

(@‘% Shifa

5. Mulailah bermain

K1 Edit profile - Settings - Kahoot!t X | K Soaal Lingkaran - Details -Ksho- X K1 Kahoot 4 X @ WhatsApp x| + AR ORI

€« c (a 2450404b-c3ab-4b03-a5bd-606 2 %« * 0@

jari-jari lingkaran didalam persegi 2 cm. Berapakah sisi persegi?

10

¢ 12

14

& kahoot.it Game PIN: 7436435

LHIl O Type here to search | m g =% O 0O

Gambar 2.20 Tampilan memulai permainan
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6. KIik next untuk melanjutkan permainan

KI 3 profie-Settings - Kaboott X | KY Soas Lingaran - Detais - Kahoc X K Kt X ® whashpp x| + v - @& x

€ c 2d5

Jjari-jari lingkaran didalam persegi 2 cm. Berapakah sisi persegi?

x €1
X M4

& kahoot.it Game PIN: 7436435

m @ = % O E 9

Gémbar 2.21 Tampilan hasil siswa

7. Lakukan langkah tersebut hingga permainan berakhir.
8. Setelah selesai maka akan muncul tampilan yang menunjukkan

pemenang Kuis.

K1 Edit profe - Settigs - Kahoott % | K1 Soaal Lingkaran - Detais - Kaho: X K1 X @ Whatshpp x| +

2 %

v - @& %
<« C @ playkahootit/v2 *»= 0@ :
N“‘i
P
2 Share podium

LN

Gambar 2.22 Tampilan perolehan juara

9. Kuis selesai.
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1. Untuk memulai kahoot siswa dapat mengakses di browser

dengan klik “kahoot.it”

2. Kemudian akan muncul tampilan berikut

162s M@ o @ - © e Sl < GD

Poe Enter Game PIN - K. a <

kahoot.it

Kahoot!Y

m GETITON
?‘ Google Play
Create your own kahoot for

FREE at kahoot.com

Terms | Privacy

Gambar 2.23 Tampilan sebelum memasukkan Game PIN
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3. Kemudian siswa masukkan pin yang sudah diberikan guru. Lalu

klik “Enter”.

162 W@ oM@ - © e *5l >

X Enter Game PIN - K... D <

kahoot.it

Kahoot!

‘ F\ ggggle Play

Create your own kahoot for
FREE at kahoot.com

Terms | Privacy

Gambar 2.24 Tampilan setelah memasukkan Game PIN
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4. Mulailah bermain. Siswa memilih jawaban yang benar. Soal dan

jawaban ada pada layar guru.

164 Wo@O@ -

F. |
X Kahoot!

20f2 % Quiz

Gambar 2. 25 Tampilan pemilihan jawaban
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5. Setelah siswa memilih jawaban yang benar. maka akan muncul
keterangan jawaban siswa benar atau salah. Contoh disini adalah

jawaban siswa yang salah.

i We@® -

; |
X Kahoot

kahoot.it

20f2 ® Quiz

Incorrect

Answer Streak lost.

Dust yourself off. Greatness
awaits!

You're on the podium!

Gambar 2. 26 Tampilan keterangan salah atau benarnya jawaban
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6. Setelah menyelesaikan kuis. Maka akan muncul tampilan

pemenang kuis sebagai berikut.

W7 We@® -

F: |
X Kahoot

kahoot.it

-964 points':

Epic win!

v

' Get ~reative! § Cre
kahoot and host it
-

Gambar 2.27 Tampilan perolehan juara

7. Kuis selesai.
Menurut (Bunyamin et al., 2020) terdapat kelebihan dan
kekurangan dari kahoot diantaranya:
Kelebihan :
a. Siswa termotivasi untuk memperhatikan dan mencatat materi yang

diajarkan oleh guru agar dapat mengerjakan Kkuis.
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b. Siswa termotivasi untuk menjadi pemenang kuis dengan skor tertinggi.
c. Dengan adanya keterbatasan waktu dalam mengerjakan setiap soal
pada kuis, maka kemungkinan siswa untuk berdiskusi dengan teman
akan lebih sedikit.
d. Siswa tidak perlu membuat akun kahoot.
e. Guru akan mendapat hasil evaluasi dengan cepat tanpa harus
mengoreksi jawaban siswa dengan menggunakan kahoot.
Kekurangan :
a. Menjadi tidak berguna, jika tujuan pembelajaran tidak tercapai.
b. Sarana dan prasarana harus memadai seperti PC/smartphone dengan
koneksi yang stabil.
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Menurut (Putri et al., 2019) pemecahan masalah merupakan suatu
proses untuk mengatasi kesulitan-kesulitan untuk mencapai tujuan yang
diharapkan. Kemampuan pemecahan masalah harus dimiliki oleh siswa
agar siswa dapat menyelesaikan soal-soal berbasis masalah. Kemampuan
merupakan kapasitas seseorang individu untuk melakukan beragam tugas
dalam suatu pekerjaan. Masalah merupakan suatu situasi yang menantang
untuk diselesaikan atau perlu dipecahkan tetapi tidak dengan segera
diketahui cara, tindakan dan prosedur yang digunakan untuk
memecahkannya atau tidak dilakukan secara rutin. Pemecahan masalah

merupakan proses menyelesaikan suatu masalah dengan menggunakan
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konsep atau urutan tertentu. Masalah matematis merupakan suatu masalah
yang diterima untuk dianalisis dan mungkin dapat diselesaikan dengan
metode-metode matematika. Kemampuan pemecahan masalah matematis
merupakan suatu usaha menemukan solusi dari suatu masalah matematika
dengan menggabungkan konsep-konsep dan aturan-aturan matematika
yang telah diperoleh sebelumnya untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

Menurut (Dwianjani et al., 2018) mengemukakan lima faktor yang
mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah matematika. Kelima
faktor tersebut adalah:

a. ldentifikasi masalah

b. Menentukan tujuan

c. Menemukan strategi yang mungkin

d. Melaksanakan strategi

e. Memeriksa kembali.

Untuk menyelesaikan pemecahan masalah diperlukan indikator-
indikator penyelesaian. Berikut indikator pemecahan masalah diantaranya
sebagai berikut :

a. Memahami masalah yang meliputi : mengidentifikasi bagian yang
diketahui, bagian yang ditanyakan, memeriksa kelengkapan bagian
untuk penyelesaian masalah. Siswa dikatakan memahami masalah jika
siswa mampu menyebutkan informasi-informasi yang diberikan oleh

soal mampu menuangkan kembali pertanyaaan yang ditanyakan.
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b. Mengaitkan atau merancang bagian yang diketahui dan ditanyakan
serta merumuskannya dalam sebuah model masalah matematika. Siswa
dikatakan mengaitkan dan merancang model penyelesaian jika siswa
mampu menuliskan kembali langkah-langkah yang akan dilakukan.

c. Memilih strategi penyelesaian, mengeruaikan dan mengerjakan
perhitungan atau menyelesaikan model matematika. Siswa dikatakan
memilih  strategi  penyelesaian jika siswa mampu berhasil
menyelesaikan masalah sesuai dengan langkah-langkah yang
dirancang sebelumnya.

d. Menginterpretasikan hasil terhadap masalah semula dan memeriksa
kembali kebenaran solusi. Siswa dikatakan menginterpretasikan hasil
yang diperoleh jika siswa mampu memberikan kesimpulan dari
jawaban (Rosita & Abadi, 2020).

B. Kerangka Konseptual

Dalam proses belajar, kemampuan pemecahan masalah matematis
membawa dampak besar pada proses pembelajaran oleh karena itu siswa harus
menguasainya. Penyebab rendahnya kemampuan pemecahan matematis siswa
salah satunya dengan memilih model pembelajaran yang kurang tepat,
sehingga siswa jarang diajarkan bagaimana seharusnya menyelesaikan
masalah. Kebanyakan siswa dilapangan hanya mendengarkan, mencatat, dan
mengerjakan soal yang diberikan guru. Pembelajaran yang diterapkan masih

menggunakan pembelajaran konvensional yaitu pembelajaran yang berpusat
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pada guru saja dengan metode mengajar ceramah. Oleh sebab itu guru perlu
memperbaharui cara pengajarannya dengan memperbaiki pelaksanaan
pembelajaran dengan menerapkan pembelajaran berbasis kemampuan
pemecahan masalah.

Untuk memantapkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa,
siswa dibimbing dengan pertanyaan-pertanyaan nyata, sehingga siswa secara
optimal menggunakan pemecahan masalah yang dimilikinya sebelumnya dari
pengalaman. Dengan demikian, perlu memilih model pembelajaran yang
akurat untuk mencapai kunci keberhasilan dalam sebuah proses dan tujuan
dari pembelajaran. Salah satunya dengan memakai model pembelajaran
Problem Based Learning. Model pembelajaran Problem Based Learning
digunakan sebagai acuan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan matematis siswa. Ada lima tahapan dalam model
pembelajaran Problem Based Learning yaitu orientasi, mengorganisasikan
siswa kepada masalah, membimbing penyelidikan, mengembangkan dan
menyajikan hasil karya dan menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah. Dengan diterapkan model pembelajaran ini, siswa mampu
menemukan kemungkinan-kemungkinan strategi pemecahan masalah, siswa
juga mampu memilih solusi yang optimal sehingga tercapainya hasil dan
tujuan yang diharapkan.

Untuk menghidupkan suasana belajar agar pembelajaran tidak terlihat

membosankan maka perlu adanya sentuhan teknologi sebagai evaluasi dari
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pembelajaran yang sudah disampaikan, dalam hal ini teknologi yang dipilih

yaitu kahoot. Kahoot merupakan sofware online yang diakses dengan

menggunakan smartphone didalam kahoot terdapat seputar kuis-kuis yang
akan diisi oleh siswa. Dengan menggunakn model pembelajaran Problem

Based Learning berbantuan kahoot ini siswa diharapkan akan merasa

tertantang dan tertarik untuk terus menyelesaikan masalah-masalah

matematika yang ada sehingga kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa semakin meningkat.

. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka konseptual, maka yang
menjadi hipotesis adalah :

Ho : Tidak ada pengarun model pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa.

Ha:  Ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa.



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP PAB 9 Kelambir Lima yang
beralamat Pasar Il Kelambir Lima Kebun, Kec. Hamparan Perak, Kab.
Deli Serdang Prov. Sumatera Utara.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan mulai bulan Maret sampai selesai
pada semester genap T.P 2022/2023.
B. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi adalah keseluruhan dari subjek penelitian yang ditetapkan
peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya (Lestari et al., 2017).
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP PAB 9
Kelambir Lima T.P 2022/2023.
2. Sampel
Pengambilan sampel yang akan dilakukan adalah satu kelas dengan
teknik purposive random sampling. Purposive random sampling adalah
pengambilan sampel yang dianggap mewakili populasi dan mempunyai
kriteria atau karakteristik tertentu (Fauzy A., 2019). Sampel adalah bagian

dari populasi yang mewakili anggota populasi (Lestari et al., 2017).
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C. Variabel Penelitian
Variabel adalah segala sesuatu yang ditentukan peneliti untuk
dipelajari sehingga diperoleh suatu informasi  dan dapat ditarik
kesimpulan (Sari, Rahayu, Harjanti, Choifin, & Wahjoedi, 2021). Terdapat
dua jenis variabel yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas
adalah variabel yang menjelaskan atau mempengaruhi keadaan variabel
lain, sedangkan variabel terikat adalah dijelaskan atau dipengaruhi oleh
variabel bebas (Sugiyono, 2013).
Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Variabel bebas : Model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan kahoot.
2. Variabel terikat :  Kemampuan pemecahan masalah matematis
D. Jenis dan Desain Penelitian
Jenis penelitian yang akan digunakan adalah penelitian eksprimen semu
(quasi exprerimental) yaitu penelitian eksprimen yang dilaksanakan pada satu
kelompok saja yakni kelompok eksprimen tanpa ada kelompok pembanding
atau kelompok kontrol (sukmadinata, 2016). 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 (Sugiyono, 2013).
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Tabel 3.1
Desain Penelitian
Kelas PreTest Perlakuan PostTest
Eksperimen T, Model Problem Based T,
Learning berbantuan kahoot
X)
Sumber : (Zainal, 2014)
Keterangan :

T, : Pemberian tes awal (pretest) dilakukan sebelum diberikan perlakuan
dengan menggunakan model Problem Based Learning berbantuan

kahoot.

X  Perlakuan diberikan kepada siswa dengan menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan kahoot.
T,:  Pemberian tes akhir (posttest) dilakukan setelah diberikan perlakuan
dengan menggunakan model Problem Based Learning berbantuan

kahoot.

E. Prosedur Penelitian

Adapun prosedur dalam peelitian ini diantaranya sebagai berikut

1. Tahap persiapan

Pada tahap persiapan yang dilakukan adalah :

e Menentukan tempat dan jadwal kegiatan.

e Menentukan populasi dan sampel.

e Menyusun rencana pembelajaran.

e Menyiapkan dan pengumpulan data.
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2. Tahap Pelaksanaan
Dalam penelitian ini pelaksana dilakukan dengan langkah-langkah
sebagai berikut :
e Melakukan penelitian dengan mempersiapkan bahan tes sesuai dengan
indikator.
e Melakukan tes pretest dan posttest.
3. Mengadakan pembelajaran Tahap akhir
Pada tahap akhir yang dilakukan adalah :
e Mengumpulkan data kasar dari proses pelaksanaan.
e Mengorganisasikan dan mendeskripsikan data sesuai dengan variabel
yang sudah ditentukan.
¢ Melakukan analisis data dengan teknik statistik yang relevan.
e Membuat laporan penelitian dan menarik kesimpulan.
F. Instrumen Penelitian
Tes
Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan berbentuk tes. Tes
digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan matematis siswa. Tes yang
digunakan pada penelitian ini pretest dan postest. Pretest (tes awal) didesain
untuk mengukur kemampuan awal siswa terhadap materi yang akan diajarkan.
Postest (tes hasil belajar) didesain untuk mengukur hasil belajar kemampuan

siswa terhadap materi yang di pelajari.



40

Tes yang diberikan dalam penelitian ini berbentuk pilihan berganda
untuk pretest dan posttest. Tes bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan
model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan kahoot berpengaruh
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis pada siswa.

Pada proses pengembangan instrumen, peneliti mengadaptasi penskoran
rubrik untuk kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dari Rosalina
untuk disesuaikan dengan penulis. Hal ini bertujuan untuk mempermudah
penulisan dalam melakukan penskoran.

Tabel 3. 2
Penskoran Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa

Aspek yang Dinilai Reaksi Terhadap Soal/Masalah Skor

Memahami masalah | Salah sama sekali/salah menginterpretasikan soal | 0

Memeriksa Kembali | Tidak ada pemeriksaan jawaban
Pemeriksaan dilakukan untuk melihat kebenaran
proses

Memahami soal dengan baik 1

Merencanakan Tidak ada rencana strategi penyelesaian 0

Penyelesaian Strategi yang direncanakan tepat 1

Menyelesaikan Penyelesaian salah/ tidak ada penyelesaian 0

Masalah Menggunakan prosedur yang benar dan hasil 1
yang benar

0

1

Sumber : (Amam, 2017)
G. Uji Instrumen

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.
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Adapun rumus korelasi untuk mencari koefisien korelasi adalah

menggunakan korelasi product moment sebagai berikut :

NZX1x,—(ZX1)(ZX7)

(Sukendra & Atmaja, 2020)

Mxix2 =
\/ [N2X12-(2X1)2]|[NEX2%-(2X2)?]

Keterangan :

vy : Koefesien korelasi antara skor butir soal (X) dan skor butir soal (Y)
N  :Banyak subjek

¥X; :Jumlah skor variabel X

>X, :Jumlah skor variabel X,

¥X1 X, : Jumlah perkalian skor variabel X; dan X,

¥X,? : Jumlah kuadrat skor variabel X,

¥X,? : Jumlah kuadrat skor variabel X.

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).

2. Reliabilitas Tes
Reliabilitas berhubungan dengan kepercayaan dan keandalan hasil.

Untuk menentukan reliabilitas instrumen tes digunakan rumus KR-20

sebagai berikut :

= (&) [EE=2P% (yysup, 2018).

ot

. Z(x2t—x2 A .
Dimana : ¢° = % dengan x adalah nilai setiap soal dan n adalah

jumlah responden.
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Instrumen dikatakan reliabel apabila nilai koefesien realibilitas KR lebih

dari 0,70 (r11 > 0,70).

Keterangan :
I : Reliabilitas tes menggunakan rumus KR-20
p : Proporsi siswa yang menjawab benar (3 x/N)
q : Proporsi siswayang menjawab salah (1-p)
¥pq :Jumlah perkalian antara p dan q
ot :Varians total
k : Jumlah butir soal.

. Daya Pembeda Soal

Untuk melihat kemampuan suatu tes dalam memilah siswa yang
berkeahlian rendah dan siswa yang berkeahlian tinggi digunakanlah daya
pembeda soal. Untuk menguji daya pembeda, siswa harus dibagi ke dalam
dua kelompok (atas-bawah) siswa dengan keahlian tinggi 50% dan siswa
dengan keahlian rendah 50%. Rumus untuk melihat daya pembeda setiap

poin soal disajikan sebagai berikut :

D=22_2-pa_pB
JA B
Keterangan :
J : Jumlah peserta tes

JA : Banyaknya peserta kelompok atas
JB : Banyaknya peseta kelompok bawah
BA : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan
benar
BB : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar
PA =24 - Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab soal
JA dengan benar (ingat, P sebagai indeks kesukaran).
peg =28 - Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab soal
JB dengan benar.
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Tabel 3. 3
Kriteria Penentuan Tingkat Daya Pembeda Butir Soal
Harga D Kriteria Daya Beda Butir Soal
0,00<D > 0,20 Jelek
0,21<D > 0,40 Cukup
041<D >0,70 Baik
0,71<D > 1,00 Baik sekali

Sumber : (Fatayah et al., 2022)

Pada tabel diatas, instrumen dapat dikatakan valid jika tingkat daya
beda butir masuk dalam kriteria “cukup” sampai “baik sekali” (Fatayah et
al., 2022)

4. Tingkat Kesukaran

Untuk menunjukkan apakah suatu poin soal tergolong sukar,
sedang, atau mudah digunakanlah indeks kesukaran. Poin soal yang baik
lalah poin soal yang tidak terlalu susah atau tidak terlalu mudah. Rumus
yang menentukan indeks kesukaran soal bentuk uraian bisa digunakan

sebagai berikut :

p=2
Js
Keterangan :
P : Tingkat kesukaran
B : Jumlah peserta didik yang menjawab benar

Js : Jumlah peserta didik yang mengikuti tes
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Tabel 3.1
Kriteria Penentuan Tingkat Kesukaran Butir Soal
Harga P Kriteria Tingkat Kesukaran
0,00—-0,30 Soal sukar
0,31-0,70 Soal sedang
0,71-1,00 Soal mudah

Sumber : (Fatayah et al., 2022)
Pada tabel diatas, instrumen dapat dikatakan valid jika tingkat
kesukaran butir soal dalam kriteria “sedang” (Fatayah et al., 2022).
H. Teknik Analisis Data
Uji Hipotesis

Menentukan hipotesis

Ho : Tidak ada pengarun model pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa.

Ha:  Ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

Untuk menguji hipotesis dapat menggunakan rumus uji t :

t = 1% (Zainal, 2014)
\/(n1—1)5%+(n2—1)s%f 1 1)
ni+ny—2 \nq{ ny

Keterangan :
X1 . Nilai rata-rata posttest
X, - Nilai rata-rata pretest
nq : Jumlah siswa pada kelas posttest
n, : Jumlah siswa pada kelas pretest

S$:*  :Varians postest
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S,%  :Varians pretest.

Pengujian statistik t ini dilakukan dengan menggunakan tingkat
signifikan sebesar 0,05. Untuk pengujian hipotesis, maka nilai thiwng
dibandingkan dengan nilai tgpe. Cara menentukan tuaper didasarkan pada
taraf signifikan @ = 5% dan dk = ny + n, — 2.

Penerimaan atau penolakan uji hipotesis ini dilakukan degan Kkriteria
sebagai berikut :
a. Dengan membandingkan T hitung dengan T tabel.

o Jika Thiung < Trwpe, HO diterima Ha ditolak maka tidak ada
pengaruh  model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

e Jika Thiwng > Trwel, Ho ditolak Ha diterima, maka Ada pengaruh
model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan kahoot
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

b. Dengan melihat angka probabilitas (sig), dengan ketentuan :
e Probabilitas > 0,05, Ho diterima Ha ditolak (tidak signifikan).

e Probabilitas < 0,05, Ho ditolak Ha diterima (signifikan).
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Untuk mengetahui berapa besar proses pengaruh model
pembelajaran Problem Based Learning berbantuan kahoot terhadap
pemecahan masalah matematis siswa, dilakukan uji determinan.
Rumusnya adalah :

D=r’x 100% (Sahir, 2021)

Keterangan :

D  Besarnya pengaruh variabel bebas mempengaruhi variabel terikat.

r*  Hasil perhitungan koefisien korelasi antara variabel bebas
terhadap variabel terikat.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP PAB 9 Klambir Lima. Penelitian
eksprimen ini memakai desain one group pretest-posttest design, hanya
menggunakan satu kelas yaitu pada kelas VII1-3 yang terdiri dari 26 siswa
yang turut berpartisipasi dalam pembelajaran. Pada kelas ini melibatkan dua
kali pengukuran yaitu pretest dan posttest.

Pretest dilaksanakan pada pertemuan pertama sebelum siswa
mendapatkan perlakuan model pembelajaran yang diterapkan. Sedangkan
posttest diberikan setelah siswa mendapatkan perlakuan model pembelajaran
Problem Based Learning. Pokok bahasan matematika yang diberikan yaitu
Lingkaran. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh
model Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

Sebelum penelitian ini dilaksanakan peneliti melakukan pengujian
terhadap tes yaitu berupa uji validitas, uji reliabilitas, tingkat kesukaran dan
daya pembeda.

B. Uji Coba Instrumen
1. Hasil Uji Validitas Tes
Pelaksanaan dalam tahap uji coba peneliti meminta kesediaan

siswa kelas IX-5 sebanyak 30 siswa untuk menjawab soal pilihan ganda
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yang sudah dikemas dalam aplikasi kahoot. Berdasarkan dari data-data

pengujian validitas, maka diperoleh hasil validitas butir soal sebagai

berikut :
Tabel 4.1
Hasil Uji Validitas
Nomor Soal | Jumlah Siswa Mhitung rapel | Keterangan
1 0,164 Invalid
2 0,295 Invalid
3 0,602 Valid
4 0,479 Valid
5 -0,014 Invalid
6 0,439 Valid
7 0,604 Valid
8 0,566 Valid
9 0,607 Valid
10 . 0,549 0,361 Valid
11 30 Siswa 0,354 Invalid
12 0,299 Invalid
13 0,624 Valid
14 0,396 Valid
15 0,632 Valid
16 0,647 Valid
17 0,796 Valid
18 0,518 Valid
19 0,460 Valid
20 0,614 Valid
Dari hasil pengujian validitas diatas dapat dilihat dengan

membandingkan  7y,;rung deNgan  1y4p dengan  syarat Thiung = Tiaber

(0,361), maka dari 20 soal yang diberikan terdapat lima soal tidak valid
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dan lima belas soal valid yang dapat digunakan untuk soal pretest dan

posttest.
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2. Hasil Uji Reliabilitas Tes
Untuk menghitung uji reliabilitas tes diperlukan soal yang valid
yang telah diuji validitasnya. Maka diperoleh hasil berikut :
k | ot?—
= ([

_, 20 15,3289-3,527
r11_(20—1)[ 15,3289 ]

ri = 2[0,7699]

ri1 = (1,0526)[0,7699]

ri1 = 0,8105

Dengan menggunakan rumus KR 20 untuk menguji reliabilitas,
dimana yang dicari adalah varians soal yang sudah valid untuk
mendapatkan varians totalnya, maka didapat reliabilitas instrumennya
adalah baik. Instrumen dikatakan reliabel apabila nilai koefesien
realibilitas KR lebih dari 0,70 (r11 > 0,70). Hasil diatas menunjukkan ry; =
0,8105, maka soal tersebut realibel dan dapat digunakan untuk penelitian.

3. Hasil Uji Daya Pembeda

Untuk melihat kemampuan suatu tes dalam memilah siswa yang
berkeahlian rendah dan siswa yang berkeahlian tinggi digunakanlah daya
pembeda soal. Untuk menguji daya pembeda, siswa harus dibagi ke dalam
dua kelompok (atas-bawah) siswa dengan keahlian tinggi 50% dan siswa
dengan keahlian rendah 50%. Digunakan 30 siswa sebagai sampel, hasil

penghitungan daya pembeda sebagai berikut :
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Tabel 4.2
Hasil Uji Daya Pembeda
Nomor Soal Jumlah Siswa | Daya Pembeda Keterangan
1 0,0667 Jelek
2 0,4000 Cukup
3 0,4667 Baik
4 0,2667 Cukup
5 0,1333 Jelek
6 0,2667 Cukup
7 0,4000 Cukup
8 0,6667 Baik
9 0,3333 Cukup
10 30 siswa 0,2667 Cukup
11 0,2667 Cukup
12 0,1333 Jelek
13 0,2667 Cukup
14 0,2667 Cukup
15 0,3333 Cukup
16 0,3333 Cukup
17 0,4000 Cukup
18 0,3333 Cukup
19 0,1333 Jelek
20 0,4000 Cukup

Berdasarkan hasil penghitungan daya pembeda untuk soal nomor

1,5, 12, 19 dikategorikan jelek, soal nomor 2, 4, 6, 7, 9, 10, 11, 13, 14, 15,

16, 17, 18, 20 dikategorikan cukup dan soal nomor 3, 8 dikategorikan

baik.

Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Untuk dapat melihat poin soal tergolong sukar, sedang, atau mudah

digunakanlah uji

tingkat kesukaran.

Cara yang digunakan untuk

menentukan kualitas butir soal yaitu dengan mencari taraf kesukarannya.
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Penghitungan hasil uji tingkat kesukaran soal peneliti menggunakan 30

siswa.
Tabel 4. 3
Hasil Uji Tingkat Kesukaran
Nomor Soal | Jumlah Siswa | Tingkat Kesukaran | Keterangan
1 0,5667 Sedang
2 0,6667 Sedang
3 0,3000 Sukar
4 0,7333 Mudah
5 0,4000 Sedang
6 0,6667 Sedang
7 0,8000 Mudah
8 0,6667 Sedang
9 0,7667 Mudah
10 : 0,8667 Mudah
30 siswa
11 0,4667 Sedang
12 0,8667 Mudah
13 0,8667 Mudah
14 0,2000 Sukar
15 0,8333 Mudah
16 0,7667 Mudah
17 0,8000 Mudah
18 0,8333 Mudah
19 0,9333 Mudah
20 0,7333 Mudah

Berdasarkan hasil yang diperoleh tingkat kesukaran untuk soal

nomor 4, 7, 9, 10, 12, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 20 dikategorikan mudah, soal

nomor 1, 2, 5 6, 8, 11 dikategorikan sedang dan soal nomor 3, 14

dikategorikan sukar.
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C. Statistik Deskriptif
Data Hasil Pretest dan Posttest
Setelah dilakukannya pretest dan posttest maka diperoleh data
dalam bentuk nilai. Nilai pretest dan posttest ini diperoleh hasil
membagikan soal kepada siswa di SMP PAB 9 Klambir Lima.
Dalam pengumpulan data pretest dan posttest ini dilakukan dengan
beberapa tahapan yaitu:

1. Tahap pertama, peneliti membagikan pretest yang dikemas dalam
aplikasi kahoot. Sebelum melakukan pretest, peneliti menjelaskan
bagaimana cara menggunakan aplikasi kahoot dalam pembelajaran.

2. Tahap kedua, peneliti memberikan perlakuan dengan menggunakan
model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi
kahoot dengan materi lingkaran kepada siswa.

3. Tahap ketiga, peneliti memberikan posttest yang dikemas dalam
aplikasi kahoot juga. Setelah itu peneliti membagikan angket kepada
siswa untuk diisi setelah mereka belajar menggunakan aplikasi kahoot.
Tujuan angket diberikan untuk mengetahui apakah menyenangkan
menggunakan aplikasi kahoot.

4. Tahap keempat, peneliti menghitung hasil dari angket yang diberikan.

Berikut adalah hasil data pretest dan posttest diantaranya :
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Tabel 4. 4
Data Pretest dan Posttest
No Statistika Pretest Posttest
1 N 26 26
2 X 67,69 81,28
3 S 12,32 14,97
4 Max 86,67 100
5 Min 46,67 53,33

D. Teknik Analisis Data
1. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya
pengaruh dalam pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem

Based Learning berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan

pemecahan matematis siswa. Maka diberikan hasil penelitian kemampuan

siswa menggunakan metode statistika yang membandingkan antara hasil
pretest dan hasil posttest. Berikut hipotesis yang diuji dengan kriteria
pengujian sebagai berikut :

Ho : Tidak ada pengarun model pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa.

Ha:  Ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa.
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Posttest dilakukan untuk mengetahui hasil akhir nilai siswa setelah

diberikan perlakuan. Rumus uji t digunakan untuk menguji hipotesis

sebagai berikut :

X —X
£ = 1 2
(nl—l)sf+(nz—1)s%(1+1)
ng +n, —2 n,  n,
Tabel 4.5
Data Hasil Uji T (Hipotesis)
Banyak Simpangan Rata- _
Kelompok Data Baku rata | | nitng | Tebe
Pretest 26 12,32 67,69
Posttest 26 14,97 81,28 3,5742 | 2,0086

Diperoleh thiung 3,5742 selanjutnya membandingkan nilai thitung

dengan type dengan derajat kebebasannya adalah db = n;+n, — 2 yaitu

db = 26 + 26 — 2 = 50 pada taraf signifikan « = 0,05 maka diperoleh

taber = 2,0086. Jadi dapat diketahui bahwa thiwung (3,5742) > tianel (2,0086).

Maka, Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti terdapat pengaruh yang

signifikan antara model pembelajaran Problem Based Learning dengan

berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa.

Uji Determinan

Untuk mengetahui berapa persen pengaruh penggunaan model

pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot
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terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dapat
ditentukan dengan rumus determinasi sebagai berikut :

D =1’ x 100%

D = (0,97)? x 100%

D =0,93 x 100%

D = 93,36%

Berdasarkan perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa besarnya
pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning dengan
berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa sebesar 93,36%.

E. Pembahasan dan Hasil Penelitian

Hasil penelitian yang dilakukan di SMP PAB 9 Klambir Lima tahun
pelajaran 2023/2024, dimana sampel penelitian adalah kelas VI11-3. Pada awal
penelitian ini diberikan pretest materi lingkaran untuk melihat kemampuan
awal siswa. Pretest dilakukan sebelum diberikan perlakuan, dari pretest yang
diberikan diperoleh rata-rata 67,69, simpangan baku 12,32 dan varians 151,80.
Rata-rata siswa masih rendah. Setelah diberikan perlakuan dengan
menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning dengan
berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa, selanjutnya dilakukan posttest, dengan memperoleh nilai
menjadi lebih baik yaitu rata-rata 81,28, simpangan baku 14,97 dan varians

224,07. Dapat disimpulkan ada pengaruh antara model pembelajaran Problem
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Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa.

Dari hasil perhitungan uji hipotesis untuk kemampuan pemecahan
masalah matematika menggunakan uji t. Hasil yang diperoleh thitung >  teapel
yaitu 3,5742 > 2,0086, maka Ha diterima dan Ho ditolak. Oleh sebab itu, uji
hipotesis kemampuan pemecahan masalah siswa pada pada saat posttest lebih
baik dari pretest. Hal ini berarti terdapat pengaruh antara model pembelajaran
Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

Adapun besar pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa SMP PAB 9 Klambir Lima tahun ajaran 2023/2024 adalah
sebesar 93,36%. Jadi terdapat perbedaan kemampuan sebelum dan sesudah
diterapkannya model pembelajaran Problem Based Learning dengan
berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa dikelas VII1-3 SMP PAB 9 Klambir Lima.

Pemaparan diatas relevan dengan penelitian terdahulu yang berjudul
“Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Pada Materi
Lingkaran Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematik Siswa
(2019)” dengan memperoleh nilai rata-rata pada kelas kontrol dan eksprimen
adalah 21,03 dan 26,58. Selain itu nilai thiwng = 8,48 dan tuper = 2,65 dengan a

= 1% menunjukkan bahwa pengaruh penggunaan model pembelajaran
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berbasis masalah pada materi lingkaran terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematik siswa. Begitu juga dengan penelitian lain yang berjudul
“Pengaruh Metode CBSA dengan Menggunakan Media Kahoot Terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis (2020)” dimana rata-rata
kemampuan pemecahan masalah matematis kelas eksprimen lebih tinggi
daripada kelas kontrol dibuktikan dengan pengujian uji t diperoleh nilai thitung
> tiaper = 11,54 > 1,697. Hal ini menunjukkan bahwa pengaruh metode CBSA
dengan menggunakan media kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis.

Model pembelajaran Problem Based Learning termasuk model yang
dapat menantang kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, peserta
ddik dapat mentransfer ilmu pengetahuan dan memahami masalah dalam
pembelajaran. Selain model, terdapat juga aplikasi kahoot yang digunakan
dalam penelitian. Peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran dan
bersemangat dalam mengerjakan kuis yang ada di aplikasi kahoot, sehingga
proses pembelajaran menjadi menyenangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian
terdahulu yang berjudul “Pengarun Model Pembelajaran Problem Based
Learning Berbantuan Kahoot Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep
Matematis siswa Kelas IX MA Mu’alimat NU Kudus”, yang mana hasil
penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot

berpengaruh untuk meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep
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Matematis siswa serta peserta didik lebih aktif dan bersemangat dalam
mengerjakan kuis melalui aplikasi kahoot.

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat dikatakan bahwa ada pengaruh
model pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi
kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, dibuktikan
dengan nilai rata-rata akhir diperoleh nilai 81,28. Selain itu, dibuktikan
pengujian hipotesis dengan memperoleh nilai bahwa thitung > tianel Yaitu 3,5742
> 2,0086, sehingga Ha diterima. Kesimpulan dari penelitian ini, ada pengaruh
model pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi
kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, pengaruh

tersebut sebesar 93,35%.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Hasil pengolahan data dan analisis yang sudah dilakukan dalam
penelitian ini. Peneliti simpulkan sebagai berikut:

1. Berdasarkan pengujian hipotesis yang dilakukan dengan uji t. Ada
pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran Problem Based
Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa tahun ajaran 2023/2024, karena nilai
thitung = 3,5742 dan trapel = 2,0086 maka thitung > tiabel-

2. Dari data yang diperolen melalui uji determinasi. Besarnya pengaruh
model pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi
kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa tahun

ajaran 2023/2024 yaitu sebesar 93,36%.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan,
maka peneliti memberikan saran sebagai berikut :
1. Bagi guru dapat meningkatkan sistem pengajaran dengan menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi
kahoot dengan sebaik-baiknya untuk membiasakan siswa dalam

menghadapi dan memecahkan masalah.
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2. Bagi guru bidang studi matematika agar lebih meransang siswa berpikir
secara kreatif dan menyeluruh untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika.

3. Model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan aplikasi kahoot
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam mengefektifkan
pembelajaran matematika sekolah.

4. Bagi peneliti selanjutnya dapat menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning dengan berbantuan aplikasi kahoot dengan

menerapkannya pada kemampuan-kemampuan matematika lainnya
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Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup
DAFTAR RIWAYAT HIDUP
A. Data Pribadi

1. Nama . Shifa Syafira Syawal
2. Tempat, Tanggal Lahir : Medan, 11 Mei 2001
3. Jenis Kelamin . Perempuan
4.  Agama : Islam
5. Kewarganegaraan . Indonesia
6. Status . Belum Menikah
7. Alamat : JL. KLY. Sudarso No 44 LK 2
8. No.Hp : 0882-6014-7220
9. Email . Shifasyafira587 @gmail.com
10. Orang Tua
a. Ayah . Syawaluddin
Pekerjaan . Karyawan Swasta
b. lbu . Asiah
Pekerjaan . Ibu Rumah Tangga
B. Pendidikan Formal
1. Tahun 2008-2013 : SD Negeri 066434 Medan
2. Tahun 2013-2016 . SMP Negeri 43 Medan
3. Tahun 2016-2019 : MAPN 4 Medan
4. Tahun 2019-2023 . Tercatat sebagai mahasiswa Fakultas

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
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Lampiran 2 RPP

RENCANA PELAKASANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SMP PAB 9 Klambir Lima
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VIII (Delapan)/ll (Genap)
Pertemuan - 1 (Satu)
Alokasi Waktu : 2 X 45 menit (2 Jam Pelajaran)

A. Kompetensi Inti

KI 1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

KI2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran,
gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan
dan keberadaannya.

KI3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

KI 4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang)
sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama
dalam sudut pandang/teori.

B. Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi
Standar Kompetensi : 4. Menentukan unsur, bagian lingkaran
serta ukurannya.

Kompetensi Dasar 4.1 Menentukan unsur dan bagian-bagian
lingkaran

Indikator :4.1.1 Menyebutkan unsur-unsur dan bagian-

bagian lingkaran
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. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat :

a. Mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematis dalam
menjelaskan pengertian lingkaran.

b. Menerapkan kemampuan pemecahan masalah matematis dalam
menjelaskan unsur-unsur dan bagian-bagian lingkaran : pusat lingkaran,
jari-jari, diameter, busur, tali busur, juring dan tembereng.

. Materi Ajar
e Lingkaran
1. Pengertian Lingkaran
Jam dinding, ban mobil, dan uang logam merupakan contoh benda-
benda yang memiliki bentuk dasar lingkaran. Secara geometris, benda-
benda tersebut dapat digambarkan seperti pada Gambar berikut dengan
saksama.

(a) (b)

Misalkan A, B, C merupakan tiga titik sebarang pada lingkaran
yang berpusat di O. Dapat dilihat bahwa ketiga titik tersebut memiliki
jarak yang sama terhadap titik O. Dengan demikian, lingkaran adalah
kumpulan titik-titik yang membentuk lengkungan tertutup, di mana
titik-titik pada lengkungan tersebut berjarak sama terhadap suatu titik
tertentu. Titik tertentu itu disebut sebagai titik pusat lingkaran. Pada
Gambar di atas, jarak OA, OB, dan OC disebut jari-jari lingkaran.

2. Unsur-unsur lingkaran
Ada beberapa bagian lingkaran yang termasuk dalam unsur-unsur
sebuah lingkaran di antaranya titik pusat, jari-jari, diameter, busur, tali
busur, tembereng, juring, dan apotema. Untuk lebih jelasnya,

perhatikan uraian berikut.
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A \E_/ C
Titik Pusat

Titik pusat lingkaran adalah titik yang terletak di tengah-
tengah lingkaran. Titik O merupakan titik pusat lingkaran, dengan
demikian, lingkaran tersebut dinamakan lingkaran O.

. Jari-Jari (r)

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, jari-jari lingkaran
adalah garis dari titik pusat lingkaran ke lengkungan lingkaran.
Jari-jari lingkaran ditunjukkan oleh garis OA, OB, dan OC.
Diameter (d)

Diameter adalah garis lurus yang menghubungkan dua titik
pada lengkungan lingkaran dan melalui titik pusat. Garis ABpada
lingkaran Omerupakan diameter lingkaran tersebut. Perhatikan
bahwa AB = AO + OB. Dengan kata lain, nilai diameter
merupakan dua kali nilai jari-jarinya, ditulis bahwa d= 2r.

Busur

Dalam lingkaran, busur lingkaran merupakan garis
lengkung vyang terletak pada lengkungan lingkaran dan
menghubungkan dua titik sebarang di lengkungan tersebut. Garis
lengkung AC, garis lengkung CB, dan garis lengkung AB
merupakan busur lingkaran O.

Tali Busur

Tali busur lingkaran adalah garis lurus dalam lingkaran
yang menghubungkan dua titik pada lengkungan lingkaran.
Berbeda dengan diameter, tali busur tidak melalui titik pusat
lingkaran O. Tali busur lingkaran tersebut ditunjukkan oleh garis
lurus AC yang tidak melalui titik pusat.
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f. Tembereng
Tembereng adalah luas daerah dalam lingkaran yang
dibatasi oleh busur dan tali busur. Tembereng ditunjukkan oleh
daerah yang diarsir dan dibatasi oleh busur AC dan tali busur AC.
g. Juring
Juring lingkaran adalah luas daerah dalam lingkaran yang
dibatasi oleh dua buah jari-jari lingkaran dan sebuah busur yang
diapit oleh kedua jari-jari lingkaran tersebut. Juring lingkaran
ditunjukkan oleh daerah yang diarsir yang dibatasi oleh jari-jari
OC dan OB serta busur BC, dinamakan juring BOC.
h. Apotema
Pada sebuah lingkaran, apotema merupakan garis yang
menghubungkan titik pusat lingkaran dengan tali busur lingkaran
tersebut. Garis yang dibentuk bersifat tegak lurus dengan tali
busur. Garis OE merupakan garis apotema pada lingkaran O.

E. Metode Pembelajaran
Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)
Metode Pembelajaran : Diskusi kelompok, tanya jawab dan penugasan.



. Langkah-langkah Pembelajaran

KEGIATAN AWAL
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Tahap |

Pendahuluan
Orientasi
Siswa Pada
Masalah

1.

Melakukan pembukaan dengan salam
pembuka dan berdoa untuk memulai
pelajaran, serta memeriksa kehadiran
peserta didik sebagai sikap disiplin.
Mengaitkan materi/tema/kegiatan
pembelajaran yang akan dilakukan
dengan pengalaman peserta didik
dengan materi/tema/kegiatan
sebelumnya serta mengajukan
pertanyaan untuk mengingat dan
menghubungkan dengan materi
selanjutnya.

Menyampaikan motivasi tentang apa
yang dapat diperoleh (tujuan dan
manfaat) dengan mempelajari materi
lingkaran

Menjelaskan ~ hal-hal  yang  akan
dipelajari, kompetensi yang akan
dicapai, serta metode belajar yang akan
ditempuh.

10 Menit

KEGIATAN INTI

Tahap 11

Menggor-
ganisasikan
Siswa untuk
Belajar

Siswa dibagi  kedalam  beberapa
kelompok yang beranggotakan 5-6
orang.

Guru membagikan lembar aktivasi siswa
yang berisikan masalah kepada siswa
yang akan  diselesaikan  secara
kelompok.

Guru  memfasilitasi  logistik  yang
digunakan untuk memecahkan masalah.
Guru membantu siswa dalam berbagi
tugas untuk menyelesaikan masalah.

20 Menit
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Tahap 11 . Guru mendorong siswa melakukan
penyelidikan masalah kegiatan-1 yaitu

Membimbing masalah unsur-unsur dan bagian-bagian

Penyelidikan lingkaran.

Individual . Guru  mengarahkan siswa dalam

Maupun kelompok untuk memahami masalah

Kelompok unsur-unsur dan bagian-bagian
lingkaran.

. Guru berkeliling mengawasi dan | 30 Menit
membimbing siswa dalam memecahkan
masalah.

. Guru membantu siswa  dalam
menerapkan Langkah-langkah
penyelesaian masalah.

. Guru mendorong dialog antar siswa
untuk mengecek Kembali apakah
jawaban yang diperoleh sudah benar.

Tahap IV . Guru membantu siswa merencanakan
dan menyiapkan bahan presentasi di
Mengem- depan kelas.
bangkan ) . Guru ) memln.ta kelompok  untuk 20 Menit
dan menyajikan menyajikan hasilnya.
hasil karya Kelompok  lain  diminta  untuk
memberikan tanggapan terhadap
presentasi kelompok penyaji.
KEGIATAN PENUTUP
Tahap V . Guru membantu siswa dalam mengkaji
ulang proses ataupun hasil pemecahan
Menganalisis masalah yang dilakukan siswa.
dan . Guru menanyakan kepada siswa apakah .
. . . . | 10 Menit
Mengevaluasi siswa sudah  memahami  materi
Proses pembelajaran. Jika ada siswa yang
Pemecahan belum memahami materi, guru dapat
Masalah membantu siswa dalam memahami




73

materi yang masih dianggap sulit.

3. Siswa Bersama guru membuat simpulan
materi pelajaran.

4. Kahoot selesai dan dianalisa guru
sebagai salah satu bahan penilaian.

G. Media/Alat, Bahan dan Sumber Belajar

Media : Powerpoint, Kahoot
Alat/Bahan : Laptop, proyektor dan handphone
Sumber Belajar : Buku paket, yaitu buku matematika SMP kelas
VI
H. Penilaian
1. Portofolio yaitu hasil penyelesaian dari kelompok dan setiap anggota
kelompok.

2. Penilaian informal yaitu Ketika siswa bekerja dalam kelompok, melakukan
penyelidikan dan pada saat guru menyajikan pertanyaan.

Medan, Mei 2023
Peneliti
Shifa Syafira Syawal
Disetujui Oleh :
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran Matematika
Bayu Aji Dwisetyo, S.Pd Eka Dhana Prayoga Amisri, S.Pd

NUPTK. 2450758659130123 NUPTK. 4446776677130022
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RENCANA PELAKASANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SMP PAB 9 Klambir Lima
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester - VIII (Delapan)/ll (Genap)
Pertemuan : 11 (Dua)
Alokasi Waktu : 2 X 45 menit (2 Jam Pelajaran)

A. Kompetensi Inti

KI 1.
Kl 2.

KI 3.

Kl 4.

Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.
Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran,
gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan
dan keberadaannya.

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang)
sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama
dalam sudut pandang/teori.

B. Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian

Kompetensi

Standar Kompetensi : 4. Menentukan unsur, bagian lingkaran
serta ukurannya.

Kompetensi Dasar 14.2 Menghitung keliling dan luas lingkaran

Indikator :4.21 Menemukan rumus keliling dan luas

lingkaran
:4.2.2 Menghitung keliling dan luas lingkaran

C. Tujuan Pembelajaran

Setelah

mengikuti proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat :

c. Mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematis dalam
menjelaskan pengertian lingkaran.
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d. Menerapkan kemampuan pemecahan masalah matematis dalam
menjelaskan unsur-unsur dan bagian-bagian lingkaran : pusat lingkaran,
jari-jari, diameter, busur, tali busur, juring dan tembereng.

D. Materi Ajar
e Lingkaran
1. Keliling Lingkaran
Amati dengan seksama gambar berikut ini.

f——
!
f——

(a) (b)

Gambar (a) menunjukkan sebuah lingkaran dengan titik A terletak
di sebarang lengkungan lingkaran. Jika lingkaran tersebut dipotong di
titik A, kemudian direbahkan, hasilnya adalah sebuah garis lurus AA*
seperti pada gambar Gambar (b). Panjang garis lurus tersebut
merupakan keliling lingkaran. Jadi, keliling lingkaran adalah panjang
lengkungan pembentuk lingkaran tersebut. Bagaimana menghitung
keliling lingkaran? Misalkan, diketahui sebuah lingkaran yang terbuat
dari kawat. Keliling tersebut dapat dihitung dengan mengukur panjang
kawat yang membentuk lingkaran tersebut.

Selain dengan cara di atas, keliling sebuah lingkaran dapat juga
ditentukan menggunakan rumus. Akan tetapi, rumus ini bergabung
pada sebuah nilai, yaitu m (dibaca phi). Nilai yang sama untuk
perbandingan keliling dan diameter pada setiap lingkaran. Nilai
tersebut adalah 3,141592.... Inilah yang dimaksud dengan nilai & (phi).
Jika dibulatkan dengan pendekatan, diperoleh 7= 3,14. Oleh karena
22/7 = 3,14 maka nilai A juga dapat dinyatakan dengan n= 22/7. Dari
hasil kegiatan tersebut, diketahui bahwa n= K/d sehingga keliling
lingkaran dapat dinyatakan dengan rumus sebagai berikut.


http://www.rumusmatematika.net/wp-content/uploads/2015/02/Diameter-Lingkaran.jpg
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Dengan K= keliling lingkaran

——

1t =13,14 atau 22/7,

d= diameter lingkaran.

Oleh karena panjang diameter adalah dua kali panjang jari-jari
maka
K=nd=n(2.r)sehinggaK=2mr.

Luas Lingkaran
Luas lingkaran merupakan luas daerah yang dibatasi oleh keliling
lingkaran. Coba kamu perhatikan gambar berikut.

Daerah yang diarsir merupakan daerah lingkaran. Sekarang,
bagaimana menghitung luas sebuah lingkaran?Luas lingkaran dapat
dihitung menggunakan rumus umum luas lingkaran. Perhatikan uraian
berikut. Misalkan, diketahui sebuah lingkaran yang dibagi menjadi 16
buah juring yang sama bentuk dan ukurannya. Kemudian, salah satu
juringnya dibagi dua lagi sama besar. Potongan-potongan tersebut
disusun sedemikian sehingga membentuk persegipanjang. Coba kamu
amati Gambar berikut ini.

@@ IO

Lingkaran dan Juring
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Jika kamu amati dengan teliti, susunan potongan-potongan juring
tersebut menyerupai persegipanjang dengan ukuran panjang
mendekati setengah keliling lingkaran dan lebar r sehingga luas
bangun tersebut adalah

Luas persegi Panjang =p x|
= % keliling lingkaran x r
=% X (2mr) r
=m Xr?
Jadi, luas daerah lingkaran tersebut dinyatakan dengan rumus sebagai

berikut.

Luas Lingkaran = nrr?

Jadi, diperoleh luas persegipanjang tersebut :
L = Panjang X Lebar
=1 Xr Xr
=1 X7r?
Dengan demikian, luas daerah lingkaran tersebut dapat dirumuskan :

1
L=mnr’ataul = anz

E. Metode Pembelajaran
Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)
Metode Pembelajaran  : Diskusi kelompok, tanya jawab dan penugasan



. Langkah-langkah Pembelajaran

KEGIATAN AWAL
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Tahap |

Pendahuluan
Orientasi
Siswa Pada
Masalah

Melakukan pembukaan dengan salam
pembuka dan berdoa untuk memulai
pelajaran, serta memeriksa kehadiran
peserta didik sebagai sikap disiplin.
Mengaitkan materi/tema/kegiatan
pembelajaran yang akan dilakukan
dengan pengalaman peserta didik
dengan materi/tema/kegiatan
sebelumnya serta mengajukan
pertanyaan untuk mengingat dan
menghubungkan dengan materi
selanjutnya.

Menyampaikan motivasi tentang apa
yang dapat diperoleh (tujuan dan
manfaat) dengan mempelajari materi
lingkaran

Menjelaskan ~ hal-hal yang  akan
dipelajari, kompetensi yang akan
dicapai, serta metode belajar yang akan
ditempuh.

10 Menit

KEGIATAN INTI

Tahap 11

Menggor-
ganisasikan
Siswa untuk
Belajar

. Siswa dibagi kedalam  beberapa

kelompok yang beranggotakan 5-6
orang.

. Guru membagikan lembar aktivasi siswa

yang berisikan masalah kepada siswa
yang akan  diselesaikan  secara
kelompok.

. Guru  memfasilitasi  logistik  yang

digunakan untuk memecahkan masalah.

. Guru membantu siswa dalam berbagi

tugas untuk menyelesaikan masalah.

20 Menit
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Tahap 11 . Guru mendorong siswa melakukan
penyelidikan masalah kegiatan-1 yaitu

Membimbing masalah unsur-unsur dan bagian-bagian

Penyelidikan lingkaran.

Individual . Guru  mengarahkan siswa dalam

Maupun kelompok untuk memahami masalah

Kelompok unsur-unsur dan bagian-bagian
lingkaran.

. Guru berkeliling mengawasi dan | 30 Menit
membimbing siswa dalam memecahkan
masalah.

. Guru membantu siswa  dalam
menerapkan Langkah-langkah
penyelesaian masalah.

. Guru mendorong dialog antar siswa
untuk mengecek Kembali apakah
jawaban yang diperoleh sudah benar.

Tahap IV . Guru membantu siswa merencanakan
dan menyiapkan bahan presentasi di
Mengem- depan kelas.
bangkan ) . Guru ) memln.ta kelompok  untuk 20 Menit
dan menyajikan menyajikan hasilnya.
hasil karya Kelompok  lain  diminta  untuk
memberikan tanggapan terhadap
presentasi kelompok penyaji.
KEGIATAN PENUTUP
Tahap V . Guru membantu siswa dalam mengkaji
ulang proses ataupun hasil pemecahan
Menganalisis masalah yang dilakukan siswa.
dan . Guru menanyakan kepada siswa apakah i
. . . . | 10 Menit
Mengevaluasi siswa sudah  memahami  materi
Proses pembelajaran. Jika ada siswa yang
Pemecahan belum memahami materi, guru dapat
Masalah membantu siswa dalam memahami
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materi yang masih dianggap sulit.

3. Siswa Bersama guru membuat simpulan
materi pelajaran.

4. Kahoot selesai dan dianalisa guru
sebagai salah satu bahan penilaian.

G. Media/Alat, Bahan dan Sumber Belajar

Media : Powerpoint, Kahoot
Alat/Bahan : Laptop, proyektor dan handphone
Sumber Belajar : Buku paket, yaitu buku matematika SMP kelas
VI
H. Penilaian
1. Portofolio yaitu hasil penyelesaian dari kelompok dan setiap anggota
kelompok.

2. Penilaian informal yaitu ketika siswa bekerja dalam kelompok, melakukan
penyelidikan dan pada saat guru menyajikan pertanyaan.

Medan, Mei 2023
Peneliti
Shifa Syafira Syawal
Disetujui Oleh :
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran Matematika
Bayu Aji Dwisetyo, S.Pd Eka Dhana Prayoga Amisri, S.Pd

NUPTK. 2450758659130123 NUPTK. 4446776677130022
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Lampiran 3 Soal Pretest

SOAL PRETEST

Nama : (" NILAI
Kelas
Asal Sekolah
Hari/Tanggal
\.

(Petunjuk Umum \

1. Tulislah nama dan kelas anda

2. Bacalah soal dengan teliti

3. Kerjakan terlebih dahulu soal-soal yang dianggap mudah

4. Pilih jawaban yang tepat dengan memberi tanda silang (X) pada

\ huruf a. b. c. atau d )

1. Pernyataan yang tepat mengenai hubungan antara PO dan QO pada gambar
berikut adalah...

P
o
Q

a. PO<QO

b. PO=QO

c. PO>QO

d. PO#QO

2. Perhatikan tabel!. Setiap nilai d pada tabel diatas dikalikan dengan 2, maka
nilai K adalah...
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No | Diameter Lingkaran Keliling
(d) (K)

1 3 16

2 10 32

3 20 64
a. Y% kali dari K sebelumnya
b. 2 kali dari nilai d
c. Y Kkalinilaid
d.

2 kali dari K sebelumnya

. Jika K adalah lingkaran dan d diameternya. Maka hubungan yang tepat antara
K dengan d adalah....

a. K=d

b. K==nd

c. Kd=n

d K=dn=n

. Ana mengelilingi lapangan bundaran sebayak 6 putaran. Jika diameter adalah
d. Berapa panjang lintasan yang dilalui Ana?

a. 2nd

b. 4nd

c. 6nd

d. nd

. Perhatikan beberapa gambar lingkaran berikut. Berapakah keliling yang diarsir
pada lingkaran gambar ke-3?

/R
W

= 1/21r K=rT1r

K =4/3nr
K = 3/4nr
K =3/2nar
K =2/3ar

oo o



6. Perhatikan gambar berikut. Tentukan jari-jari dari gambar berikut?

28 cm

14

28

42
d. 56

7. Luas lingkaran adalah zur? dan keliling 2xr. Jika luas lingkaran 2 kali
kelilingnya, maka pernyataan yang tepat adalah?
a. m’=2mr

o T

b. nr’ = 1/2nr
c. mr’=dnr
d. =2’

8. Perhatikan gambar!. Pernyataan yang tepat megenai panjang PQ adalah..

S

a. Panjang PQ merupakan diameter lingkaran yang panjangnya 2 kali PO
b. Panjang PQ merupakan jari-jari yang panjang 2 kali PO

c. Panjang PQ merupakan diameter lingkaran yang sama panjang dengan

panjang RS
d. Panjang PQ merupakan diameter lingkaran yang panjangnya 2 kali RS
9. Diketahui sebuah lingkaran mempunyai diameter 30 cm, berapakah luas

lingkarannya?

a. 643,5cm?

b. 545,5cm?

c. 706,5cm?



d. 761,0 cm?

10. Jika jari-jari lingkaran %2 dari panjang sisi persegi. Berapa luas daerah yang

diarsir!

a. 140 cm?
b. 145cm?
c. 155cm?
d. 168 cm?’

11. (Diameter lingkaran didalam persegi panjang 7 cm. Berapakah luasnya).
Informasi yang paling tepat pada soal adalah?
Perhatikan gambar berikut!

o T

28 cm

-

O
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Terdapat panjang persegi 5 lingkaran, lebar 4 lingkaran dan diameter 7 cm
Persegi dan lingkaran serta juring lingkaran
Memiliki diameter lingkaran = 7,5 cm

d. Terdapat panjang persegi 4 lingkaran, lebar 5 lingkaran dan diameter 7 cm

12. Diameter lingkaran didalam persegi panjang 7 cm. Berapakah luas persegi
panjang. langkah-langkah pengerjaan soal adalah?



o T

d.
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. Membuat terlebih dahulu diketahui, ditanya dan dijawab

[errrrrefvierrrrrdl

. Mencari panjang persegi Panjang dengan rumus = Panjang persegi

Panjang x Panjang diameter lingkaran

. Mencari lebar persegi Panjang dengan rumus = lebar persegi Panjang x

Panjang diameter lingkaran

. Kesimpulan soal
. Mencari luas persegi Panjang

1,2,3,4dan5
5,3,2,1,dan 4
1,2,3,5dan 4
54,3,2dan 1

13. Sebutkan gambar yang berwarna orange dan biru?

oo

d.

Juring dan Tembereng
Apotema dan Diameter
Tembereng dan Juring
Jari-jari dan Diameter

14. Hubungan dari panjang busur PQ dan RS pada gambar, jika masing-masing
lingkaran memiliki jari-jari yang sama adalah...
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P R
90° o
Q O 2lo
S

Panjang busur PQ = panjang busur RS
Panjang busur PQ = 2 kali panjang busur RS
Panjang busur RS = % kali panjang busur PQ
d. Panjang busur PQ =% kali panjang busur RS
15. (sebuah lingkaran mempunyai diameter 30 cm, berapakah luas lingkaran). dari
soal sebutkan rumus luas lingkaran?
a. Luas lingkaran = nr
b. Luas lingkaran =nr2
c. Luas lingkaran = 2nr
d. Luas lingkaran = 2n2r

o T
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Lampiran 4 Jawaban Soal Pretest

Jawaban Soal Pretest

1. Jawaban B

3.

4.

O

Ditanyakan: hubungan yang tepat antara PO dan QO?
Jawab: PO dan QO merupakan panjang jari-jari lingkaran.
Setiap jari-jari lingkaran memiliki panjang yang sma.

Jadi panjang PO = QO

Jawaban D
No | Diameter Lingkaran Keliling
(d) (K)
1 3 16
2 10 32
3 20 G4

Dari diagram di atas, kita dapat mengetahui bahwa antara kolom diameter dan
keliling lingkaran membentuk pola. Jika nilai d dikalikan dengan 2, maka nilai
K-nya 2 kali dari nilai K sebelumnya.

Jawaban B

Keliling lingkaran = K

Diameter = d

Hubungan yang tepat antara simbol matematiika tersebut yaitu keliling
lingkaran sama dengan phi dikalikan diameter. Atau K = 7.d.

Jawaban C

Diketahui N = 6 putaran

Diameter = d

Ditanyakan: panjang lintasan yang dilalui?
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Jawab:

Keliling lingkaran = nd

Panjang lintasan = N x keliling lingkaran
Panjang lintasan = 6 x nd

Panjang lintasan = 6nd

. Jawaban C

Dari gambar lingkaran tersebut membentuk pola keliling lingkaran dari ¥
lingkaran sampai 1 lingkaran penuh. Pada gambar lingkaran ke-3 kelilingnya
yiatu:

K =3/4.2nr

K =3/2nr

. Jawaban A

r="%%d

r=1%.28

r=14

Jadi, jari-jari dari gambar berikut adalah 14 cm.

. Jawaban C

Diketahui: luas lingkaran adalah mr?

Keliling lingkaran = 2nr

Luas lingkaran = 2 x kelilingnya

Ditanyakan: Pernyataan matematika yang tepat untuk kedua hubungan
tersebut?

Jawab:

Luas lingkaran = 2 x keliling lingkaran

= 2 X 2nr

= 4nr

Jadi, pernyataan yang tepat untuk kedua hubungan tersebut adalah 7ur® = 4nr

. Jawaban A

Panjang PQ = Diameter lingkaran

Panjang PQ = Panjang PO + Panjang QO

Panjang PQ = Panjang jari-jari + Panjang jari-jari

Panjang PQ = 2 x panjang jari-jari

Panjang PQ = 2 x panjang PO

Sehingga pernyataan yang tepat mengenai panjang PQ adalah bahwa panjang
PQ merupakan diameter lingkaran yang panjangnya 2 kali PO

. Jawaban C

Diketahui : d =30 cm
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13.

14.
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Ditanya : Luas lingkaran
Jawab
r=1/2 .d
r=%.30
r=15
Luas = zr
= 3,14 x15x15
=706.5cm 2
Jawaban D
Diketahui:
Panjang persegi = 28 cm
Jari-jari lingkaran = % panjang sisi persegi

2

=%.28=14
Ditanyakan: luas daerah yang diarsir?
Jawab:
Luas = 7ur’
=22/7x14x 14

=616 cm?
Luas daerah yang diarsir merupakan luas persegi — luas lingkaran
Jadi Luas daerah yang diarsir = 784 cm? - 616 cm® = 168 cm?.
Jawaban A
Informasi yang tepat pada soal adalah panjang persegi 5 lingkaran, lebar 4
lingkaran dan diameter 7 cm

Jawaban C

Langkah-langkah pengerjaan soal yaitu :

1. Membuat terlebih dahulu diketahui, ditanya dan dijawab.

2. Mencari Panjang persegi Panjang dengan rumus = Panjang persegi
Panjang x Panjang diameter lingkaran

3. Mencari lebar persegi Panjang dengan rumus = lebar persegi Panjang X
Panjang diameter lingkaran

4. Mencari luas persegi Panjang

5. Kesimpulan soal

Jawaban A

Gambar yang berwarna orange dan biru adalah juring dan tembereng

Jawaban D
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P R
< =]
o[—2%lo 2lo
S
Diketahui:
ri=r2

Sudut PQ = 90° Sudut RS = 180°
Ditanyakan: Hubungan panjang busur AB dan CD?

Jawab:
sudut yang dibentuk

Rumus panjang busur = x keliling lingkaran

sudut lingkaran

Panjang busur PQ = Panjang busur RS
90° 180°

X 27tr = 2nr
180° 360°
180° _ 360°
360°  360°
12=1

Jadi, hubungan panjang busur PQ dan panjang busur RS adalah panjang busur
PQ = 1/2 kali panjang busur RS

Jawaban B

Luas lingkaran = r?

Sehingga pernyataan yang tepat mengenai hal tersebut adalah bahwa luas
lingkaran sama dengan perkalian phi dengan jari-jari kuadrat.
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Lampiran 5 Soal Posttest

Soal Postest
1. Perhatikan gambar!. Pernyataan yang tepat megenai panjang PQ adalah..

S

a. Panjang PQ merupakan jari-jari yang panjang 2 kali PO

b. Panjang PQ merupakan diameter lingkaran yang panjangnya 2 kali PO
Panjang PQ merupakan diameter lingkaran yang sama panjang dengan
panjang RS

d. Panjang PQ merupakan diameter lingkaran yang panjangnya 2 kali RS

2. Luas lingkaran adalah zur? dan keliling 2xr. Jika luas lingkaran 2 kali

kelilingnya, maka pernyataan yang tepat adalah?

a. m’=2mr

b. nr® = 4nr

c. m’=12nr

d. w’=2mr’

3. Perhatikan gambar berikut. Tentukan jari-jari dari gambar berikut?

28 cm

a. 28
b. 42
c. 14
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d. 56

Diketahui sebuah lingkaran mempunyai diameter 30 cm, berapakah luas
lingkarannya?

a. 643,5cm?

b. 545,5cm?

c. 761,0 cm?

d. 706,5cm?

. Jika K adalah lingkaran dan d diameternya. Maka hubungan yang tepat antara
K dengan d adalah....

a. K=d

b. Kd==n

c. K==nd

d K=dn=n

. Jika jari-jari lingkaran Y2 dari panjang sisi persegi. Berapa luas daerah yang
diarsir!

28 cm

)
4

-
-

140 cm?
145 cm?
155 cm?
. 168 cm’
. Perhatikan tabel!. Setiap nilai d pada tabel diatas dikalikan dengan 2, maka
nilai K adalah...

oo oo
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10.
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No | Diameter Lingkaran Keliling
(d) (K)

1 3 14

2 10 32

3 2 64
a. 2 kali dari K sebelumnya
b. % kali dari K sebelumnya
c. 2Kkalidarinilaid
d. Y kalinilaid

Perhatlkan beberapa gambar lingkaran berikut. Berapakah keliling yang diarsir

vV
A A 4

= 2TIr

¢ .

oo oo
~
Il
w
-~
-
a
o]

Ana mengelilingi lapangan bundaran sebayak 6 putaran. Jika diameter adalah
d. Berapa panjang lintasan yang dilalui Ana?
a.

b. 4nd

C.

d. 6nd

Pernyataan yang tepat mengenai hubungan antara PO dan QO pada gambar
berikut adalah...
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12.

P
o
Q

a. PO<QO

b. PO=QO

c. PO>QO0

d. PO#QO0O

Sebutkan gambar yang berwarna orange dan biru?

Apotema dan Diameter

Juring dan Tembereng

Tembereng dan Juring

d. Jari-jari dan Diameter

Hubungan dari panjang busur PQ dan RS pada gambar, jika masing-masing
lingkaran memiliki jari-jari yang sama adalah...

o o

95
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90°

Panjang busur PQ = panjang busur RS
Panjang busur PQ = 2 kali panjang busur RS
Panjang busur PQ = kali panjang busur RS
d. Panjang busur RS = %2 kali panjang busur PQ
13. (Diameter lingkaran didalam persegi panjang 7 cm. Berapakah luasnya).
Informasi yang paling tepat pada soal adalah?
Perhatikan gambar berikut.

o o

Terdapat panjang persegi 5 lingkaran, lebar 4 lingkaran dan diameter 7 cm

Persegi dan lingkaran serta juring lingkaran

Memiliki diameter lingkaran = 7,5 cm

Terdapat panjang persegi 4 lingkaran, lebar 5 lingkaran dan diameter 7 cm

14. Diameter lingkaran didalam persegi panjang 7 cm. Berapakah luas persegi
panjang. langkah-langkah pengerjaan soal adalah?

a.
b.
C.
d.
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1. Membuat terlebih dahulu diketahui, ditanya dan dijawab

2. Mencari panjang persegi Panjang dengan rumus = Panjang persegi
Panjang x Panjang diameter lingkaran

3. Mencari lebar persegi Panjang dengan rumus = lebar persegi Panjang x
Panjang diameter lingkaran

4. Kesimpulan soal

5. Mencari luas persegi Panjang

1,23,4dan 5
1,23,5dan 4
5,3,2,1,dan 4
d. 54,3,2dan1
15. (sebuah lingkaran mempunyai diameter 30 cm, berapakah luas lingkaran). dari
soal sebutkan rumus luas lingkaran?
a. luas lingkaran = zr
b. luas lingkaran = 2zr
c. luas lingkaran =zr*
d. luas lingkaran = 27°r

o T
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Lampiran 6 Jawaban Soal Posttest

Jawaban Soal Posttest
1. Jawaban B
Panjang PQ = Diameter lingkaran
Panjang PQ = Panjang PO + Panjang QO
Panjang PQ = Panjang jari-jari + Panjang jari-jari
Panjang PQ = 2 x panjang jari-jari
Panjang PQ = 2 x panjang PO
Sehingga pernyataan yang tepat mengenai panjang PQ adalah bahwa panjang
PQ merupakan diameter lingkaran yang panjangnya 2 kali PO
2. Jawaban B
Diketahui: luas lingkaran adalah nur®
Keliling lingkaran = 2nr
Luas lingkaran = 2 x kelilingnya
Ditanyakan: Pernyataan matematika yang tepat untuk kedua hubungan
tersebut? Jawab:
Luas lingkaran = 2 x keliling lingkaran
nr’ =2 x 21r
nr’ = 4dnr
Jadi, pernyataan yang tepat untuk kedua hubungan tersebut adalah nr? = 4nr
3. Jawaban C
r="%4%d
r="%.28
r=14
Jadi, jari-jari dari gambar berikut adalah 14 cm.
4. Jawaban C
Diketahui : d =30 cm
Ditanya : Luas lingkaran
Jawab
r=12.d
r=>%.30
r=15
Luas = nr
= 3,14 x15x15
=706.5 cm 2
5. Jawaban C
Keliling lingkaran = K

2
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Diameter = d
Hubungan yang tepat antara simbol matematiika tersebut yaitu keliling
lingkaran sama dengan phi dikalikan diameter. Atau K = .d

. Jawaban D

Diketahui:
Panjang persegi = 28 cm
Jari-jari lingkaran = % panjang sisi persegi

=%.28=14
Ditanyakan: luas daerah yang diarsir?
Jawab:
Luas = nr?
=22/7x14x 14

=616cm?
Luas daerah yang diarsir merupakan luas persegi — luas lingkaran
Jadi Luas daerah yang diarsir = 784 cm? - 616 cm?® = 168 cm?

. Jawaban A
No | Diameter Lingkaran Keliling
(d) (K)
1 3 16
2 10 32
3 20 G4

Dari diagram di atas, kita dapat mengetahui bahwa antara kolom diameter dan
keliling lingkaran membentuk pola. Jika nilai d dikalikan dengan 2, maka nilai
K-nya 2 kali dari nilai K sebelumnya.

. Jawaban B

Dari gambar lingkaran tersebut membentuk pola keliling lingkaran dari %
lingkaran sampai 1 lingkaran penuh. Pada gambar lingkaran ke-3 kelilingnya
yiatu:

K =3/4.2nr

K =3/2nr

. Jawaban D

Diketahui N = 6 putaran

Diameter = d

Ditanyakan: panjang lintasan yang dilalui?
Jawab:

Keliling lingkaran = nd
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Panjang lintasan = N x keliling lingkaran
Panjang lintasan = 6 x nd
Panjang lintasan = 6md

10. Jawaban B

Q

Ditanyakan: hubungan yang tepat antara PO dan QO?

Jawab: PO dan QO merupakan panjang jari-jari lingkaran.

Setiap jari-jari lingkaran memiliki panjang yang sma.

Jadi panjang PO = QO
11. Jawaban B

Gambar yang berwarna orange dan biru adalah juring dan tembereng
12. Jawaban C

P R
90° 2
Q@ glo
S
Diketahui:
ri=r2

Sudut PQ = 90° Sudut RS = 180°
Ditanyakan: Hubungan panjang busur AB dan CD?

Jawab:
sudut yang dibentuk

Rumus panjang busur = x keliling lingkaran

sudut lingkaran
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14.

15.
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Panjang busur PQ = Panjang busur RS

o

180°
X 2nr = ——27r
180° 360°

180°  360°
360°  360°
12=1

Jadi, hubungan panjang busur PQ dan panjang busur RS adalah panjang busur

PQ = 1/2 kali panjang busur RS

Jawaban A

Informasi yang tepat pada soal adalah panjang persegi 5 lingkaran, lebar 4

lingkaran dan diameter 7 cm

Jawaban B

Langkah-langkah pengerjaan soal yaitu :

1. Membuat terlebih dahulu diketahui, ditanya dan dijawab.

2. Mencari Panjang persegi Panjang dengan rumus = Panjang persegi
Panjang x Panjang diameter lingkaran

3. Mencari lebar persegi Panjang dengan rumus = lebar persegi Panjang X
Panjang diameter lingkaran

4. Mencari luas persegi Panjang

5. Kesimpulan soal

Jawaban C

Rumus luas lingkaran = rr?
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Uji Validitas Tes
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No NAMA Sl | Sasl2 Sasl4 Sasl 6 Soal® | Seat® | Soal10 | Sest 11 Seal 13 | Sealld | el 15 [ Seal16 | Seal17 | Seadin | Sed19 | Sest20 [UMLAHOGZ X272
U [kevsanania ' ' ' ' 1 1 1 ' ' ' ' ' ' ' ' 1 i 361
2 [ATHIRA MUTIARA KIRANA ' ' ' 1 1 1 1 ' ' ' ' ' ' ' ' 1 i 361
3 [MUHAMMAD TIFRAUL MAHENDRA| 1 1 1 1 1 1 1 il ' » ' ' ' ' ' 1 5 324
4 [KURNIA TRIWARDANA 1 1 1 1 1 1 1 il ' 0 ' ' ' ' 1 1 " 324
s [FEBBY FIONA 1 ' 1 1 1 1 ' " ' " ' ' ' ' ' 1 n m
6 |ANGGA GUSTAMA 1 1 1 1 1 " ' 1 ' » ' ' ] ' ' 1 n m
7 [INDRA FADILA . 1 1 0 1 1 1 1 ' ' ' ' 1 ' 1 1 ” 289
B ANITASANIAYA . . 1 1 1 1 1 1 ' ' ' ' 1 1 1 1 ” 280
5 [ZAFIRATRIRAMADHAND . . 0 1 1 1 1 ' ' ' ' ' 1 ' 1 1 i 56
W [BINSYAR HARDIANSY A 1 1 0 1 1 1 1 " ' " ' ° ' ' 1 1 i 56
1 |SHAKILA KHAILA [l 1 1 1 1 1 ' W ' " ' ' ' ' 1 1 i 256
1 |WISNUADITYA [l 1 1 0 1 1 1 ' ' " ' ' ' ' 1 1 i 256
13 |ALpo RAMADHANY . 1 1 1 ' 1 ' W ' " ' ' 1 1 1 1 6 256
W [ELISIA FEBIAWAN sUSILO. . i l l ' 1 ' W ' " ' ' 1 1 1 . 15 25
15 [MUBAMMAD ILHAM AKBAR . [l l 0 ' 1 ' W ' " ' ' ' ' 1 1 15 25
16 oI HussA . [l l l 0 1 ' " ' " ' ' 1 1 1 1 15 25
17 |NURAY DEA ANANDA 1 . i i 0 1 ' ' ' " ' ' 1 0 1 1 i 196
I8 |ALFRIANSY AH PUTRA 1 . i i 0 1 ' u ' " ' ' 1 1 1 1 " 196
19 |SILVICKA ADELYA IVANNA . i i i [l 1 0 " ' " ' ' ' i 1 i i 196
o [axisa rHATARANT . . o i [l ' ' " ' » ' l i i i i “ 106
3 [KARTIKAMARLIA 1 . i 0 0 " ' ' ' ' ' l i i i . ) 10
2 SHELLA AGUSTING 1 i i 0 i ' ' ' ' » ' l . . ] . 5 i
1 [axanpasyanran 1 i i 0 0 ' ' " ' » " 0 ' [l i . i 12
o 1 . o i 0 " ' ' " » " 0 ' 1 i 1 w 100
2 [FaRmAN HAsANDI . . o 0 0 1 ' " ' » ' ' ' ' i 1 w 100
2 |axovpEsTEvANTE i i i i i " 0 " " » " 0 . . . . 7 a0
2 |sEKaR DWIUTAM . . o o 0 [ ' ' ' » ' » . ' i . 7 a
3 [RAFAALFARIS . i i i i 1 ' [ " » " » . . . . 7 a
3 [HUSNU ALFAT RANT . . o 0 0 " 0 || ' » ' ' " ' i . - 5
s [MUBAAMAD FATAR 1 i o 0 0 [ 0 w w » " » . . l ' . %

JUMLAM (X1}
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TABEI PERSIAPAN VALIDITAS

XIX21) | X1X2(2) | X1X243) | XaX2() | XIX28) | X1X2(6) | X1X27) | XAX2(8) [ X1X29) | XIX2000) | XIX2(11) | XOX2012) | XX2013) | XAX2(14) | XIX2(15) | X1X2(16) | XIX217) | XAX2(18) | XIX2(19) | XIX2(20) | JUMLAH
15 19 1 1 o 19 1 19 " 19 1 19 i) 15 19 19 1 ” 19 ” 361
" it 19 i o It 19 i i it 19 i 1 ] 19 19 1 it] 19 it] 361
18 18 18 18 0 18 18 it 18 18 18 18 18 0 18 18 18 18 18 18 324
18 18 18 18 o 18 18 18 18 18 18 18 1% ] 18 18 18 18 18 18 324
1”7 i o i” " i 17 i” i” 17 0 17 i " 17 17 i” " 17 " 289
17 17 17 1 0 17 17 17 0 17 17 17 ” 0 17 17 1 1 17 ” 289
o 17 17 1”7 o [ 17 17 1” 17 17 17 17 17 17 17 1”7 1” 17 1” 289
] 0 17 i” 17 i 17 i” i 17 17 " i 17 17 17 i” ” 17 ” 289
0 " o o 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 156
16 16 16 o 16 16 16 16 16 16 0 16 16 o 16 o 16 16 16 16 256
16 i6 o i6 o i6 16 i6 i6 i6 0 16 i6 0 16 16 1% 1% 16 1% 256
16 16 o 16 0 " 16 16 16 16 16 16 16 0 16 16 16 16 16 16 156
o 16 0 16 16 16 16 16 16 16 " 16 16 o 16 16 16 16 16 16 256
o 15 o 15 15 is 15 i5 15 15 0 15 15 ] 15 15 15 15 is o 25
0 15 0 15 15 [ 15 15 15 15 0 15 15 0 15 15 15 15 15 15 228
" 15 15 15 15 15 o o 15 15 0 15 15 " 15 15 15 15 15 15 25
N 0 o 14 o 14 14 0 n 1 14 14 14 ] 14 it 1 o 14 " 196
14 0 o 14 o 14 14 o 14 14 0 14 14 0 14 14 14 4 14 14 196
" 14 o 14 " 14 14 14 it " 0 14 14 " 14 - 14 " 14 it} 196
] " o ” N 14 14 14 N 1 0 14 n 0 14 it 14 14 14 1" 196
13 0 o 13 0 [ 13 o o 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 o 169
1 12 o 12 " " 12 12 172 12 12 o 12 " 12 12 o " 12 o 144
n 1 o 1 o " 1 0 1 1 0 n 1 0 0 o 1 1n 1 o 121
it 0 o o i 10 0 o o 1 10 10 o 0 0 o 0 i 10 1w 100
] ] o o 0 " 0 0 " 0 0 10 " " 10 0 10 w 10 " 100
7 7 o 7 7 7 7 7 0 " 0 o 0 0 0 o o o » o 49
0 0 o o o [ 0 o o 7 7 7 7 0 7 o o 7 7 o 49
] 7 o 7 o 7 7 7 7 7 0 " 0 " " o 0 o " o 49
0 " o » o " 0 0 o " 0 6 6 0 6 6 o 3 6 o 36
3 6 o o 6 [ 0 o o " 0 6 o 0 0 o o o 3 6 36
243 m 156 Er 164 299 358 306 246 e 03 369 82 0 n e 367 366 98 134 6118

- . Dresm.2e
’ B N T T psacsa | 0, stans wassssss [aresnant | ns [ nsssss |wosssas [ e

= ] I 1380433 | 0 s D T L e s L
5 v vorens| @ |wemsn] aos | osesr| 2 . 1 famemo| es | wes | oas | es | owas s [amsma| s s o | o R ————
& Stmmier Sasie

ey sasa [ naos [ [ wem [ams [ e [aome [wsse [ar [ase [ass [aew [ w [ [oee | wer | e | asn | owe | e
T 1 e | e | owam | we | owe | e | oe | e I W | s | ose | e | es | wer | we | oesa

Rumus validitas tes :
NZIX1x,—(ZX1)(ZX2)

Fhitung =
J [N2X12-(2X1)2]|[NZX,% - (2X2)?]
Keterangan :
Miung - Koefesien korelasi antara skor butir soal (X1) dan skor butir soal (Xy)
N : Banyak subjek
>X; :Jumlah skor variabel X;
>X, :Jumlah skor variabel X,
¥X1 X, - Jumlah perkalian skor variabel X; dan X,
¥X42 :Jumlah kuadrat skor variabel X;
¥X,? :Jumlah kuadrat skor variabel X
Sampel Soal Nomor 1 dan Nomor 3
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validi
aliditas Nom
orl

N N
Xl lolo|oo|o|~]~ olelololololololstlsloclol|aldlolol~]lololo
X
A (@l (o)
XN N AN AN AN AN A N AN Al Anl Al Anl Aul Aull Anll Aul ha
(9\} N
(9\}
<
VA AN AN
LN
||| ]| ]9 IO |O]|HA|d]H1|OIOIQOIO|Hd]d|IOIO|d]|d|d]d|IO]H|IO OO | 4
299887777AOAOAOAOAO_O_O_O444439_100 [9V]
NI I I I I I I I I I T I T T e e e
X
X
— A
o4l Al Al Al Al Anll Aall e le|elel el e e|e|e
<
X
(@] — — (@]
(@l o)
Z Al A ][] |
Al |
<
Ln | o VA
7
e )
(@)}
o NMIIL]JOI~N]JO OV O NMIS|ILLIOI~N]O |O
X
AN | AN VA
(9\}
(9\}
(9V}
(9V}
(9\}
(9\}
(9\}
[9\}
=z
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30 1 6 1 36 6
Y 17 412 17 6118 243
Dengan :
N =30 X, =412
YX; =17 (> X,)? = 169744
(Y X1)? = 289 Y X,” = 6118
YX,2=17 Y X1 X, = 243

NXX1x,—(ZX1)(EX2)

Mx1x2=
J [NZX12-(ZX1)2|[N2X,% - (2X2)?]

30(243)—(17)(412)
[30(17)-289][30(6118)—169744]
7290-7004

510—289][183540—169744]
286

e = J(221)(13796)

286

I e —
X2 = 3028916
286

1746,115
Iaxe = 0,164

Dari perhitungan diatas, diperoleh rx1x2 = 0,164 untuk item nomor 1.
Sedangkan o = 0,05 dan N = 30 maka diperoleh repel = (o, n-2) de€Ngan reos;28) =
0,361. Karena iy, < l'apel, maka item soal nomor 1 dinyatakan “Invalid ”.
Sampel Soal Nomor 3

Mxix2 = 7

Mxix2 = N

Mxix2 =

No X1 X2 X172 X272 | X1X2
1 1 19 1 361 19
2 1 19 1 361 19
3 1 18 1 324 18
4 1 18 1 324 18
5 0 17 0 289 0
6 1 17 1 289 17
7 1 17 1 289 17
8 1 17 1 289 17
9 0 16 0 256 0




No X1 X, X172 X2 | XiXo
10 1 16 1 256 16
11 0 16 0 256 0
12 0 16 0 256 0
13 0 16 0 256 0
14 0 15 0 225 0
15 0 15 0 225 0
16 1 15 1 225 15
17 0 14 0 196 0
18 0 14 0 196 0
19 0 14 0 196 0
20 0 14 0 196 0
21 0 13 0 169 0
22 0 12 0 144 0
23 0 11 0 121 0
24 0 10 0 100 0
25 0 10 0 100 0
26 0 7 0 49 0
27 0 7 0 49 0
28 0 7 0 49 0
29 0 6 0 36 0
30 0 6 0 36 0
Y 9 412 9 6118 156

Dengan :

N =30 > X, = 412

2X1=9 (X Xo)* = 169744

(YX1)* =81 Y X,% = 6118

>X:1*=9 XX = 156
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NZX;x,—(2X1)(ZX72)

P
e J[NZXlz—(EXl)Z][NEXZZ—(ZXZ)Z]
_ 30(156)—(9)(412)
Faxe = J[30(9)-81][30(6118)—169744]
: 46803708
e = J[270-81][183540—169744]
_ 972
erXZ_\/W
972
Mxix2 = _m
972
Mxtxe = 1614,758

I'vixe = 0,602
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Dari perhitungan diatas, diperoleh ryix; = 0,602 untuk item nomor 3.
Sedangkan o = 0,05 dan N = 30 maka diperoleh rpel = I, n-2) d€NGaN re0s:28) =
0,361. Karena ryix2 > rapel, maka item soal nomor 3 dinyatakan “valid”. Untuk soal
selanjutnya dapat dilihat pada tabel berikut :

No Soal N >X1 >X172 OX172)"2 X2 2X272 OX272)"2| Y XIX2 r Xy rtabel [Keterangan
1 30 17 17 289 412 6118 169744 243 0,164 0,361 Invalid
2 30 20 20 400 412 6118 169744 291 0,295 0,361 Invalid
3 30 9 9 81 412 6118 169744 156 0,602 0,361 Valid
4 30 22 22 484 412 6118 169744 327 0.479 0,361 Valid
5 30 12 12 144 412 6118 169744 164 -0,014 0,361 Invalid
[ 30 20 20 400 412 6118 169744 299 0,439 0,361 Valid
7 30 24 24 576 412 6118 169744 358 0,604 0,361 Valid
8 30 20 20 400 412 6118 169744 306 0,566 0,361 Valid
9 30 23 23 529 412 6118 169744 346 0,607 0,361 Valid
10 30 26 26 676 412 6118 169744 379 0,549 0,361 Valid
11 30 14 14 196 412 6118 169744 213 0,354 0,361 Invalid
12 30 26 26 676 412 6118 169744 369 0,299 0,361 Invalid
13 30 26 26 676 412 6118 169744 382 0,624 0,361 Valid
14 30 6 6 36 412 6118 169744 101 0,396 0,361 Valid
15 30 25 25 625 412 6118 169744 371 0,632 0,361 Valid
16 30 23 23 529 412 6118 169744 348 0,647 0,361 Valid
17 30 24 24 576 412 6118 169744 367 0,796 0,361 Valid
18 30 25 25 625 412 6118 169744 366 0,518 0,361 Valid
19 30 28 28 784 412 6118 169744 398 0,460 0,361 Valid
20 30 22 22 484 412 6118 169744 334 0,614 0,361 Valid




Lampiran 8 Uji Reliabilitas
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Rumus reliabilitas tes :

_ (_k \rot*-Zpq
=G )

Dimana : ot® = M, dengan x adalah nilai setiap soal dan n adalah

N
jumlah responden.

Keterangan :

ra : Reliabilitas tes menggunakan rumus KR-20
p : Proporsi siswa yang menjawab benar (3 X/N)
q : Proporsi siswayang menjawab salah (1-p)
¥pq :Jumlah perkalian antara p dan q

o’ :Varians total
k : Jumlah butir soal.

Untuk menentukan reliabilitasnya, ditentukan terlebih dahulu varians

totalnya dengan rumus :



ot =

Dengan :

N

ot? = varians total

_ Z(x2t—x2)

x2t = skor total responden

x2 = rata-rata skor responden

N = jumlah responden

Berikut tabel perhitungan varians totalnya :

No Peserta | Xat | (Xat- %2) | (xot- %3 )°
1 19 5,3 27,74
2 19 5,3 27,74
3 18 4,3 18,20
4 18 4,3 18,20
5 17 3,3 10,67
6 17 3,3 10,67
7 17 3,3 10,67
8 17 3,3 10,67
9 16 2,3 5,14
10 16 2,3 5,14
11 16 2,3 514
12 16 2,3 5,14
13 16 2,3 5,14
14 15 1,3 1,60
15 15 1,3 1,60
16 15 1,3 1,60
17 14 0,3 0,07
18 14 0,3 0,07
19 14 0,3 0,07
20 14 0,3 0,07
21 13 -0,7 0,54
22 12 -1,7 3,00
23 11 -2,7 1,47
24 10 -3,7 13,94
25 10 -3,7 13,94
26 7 -6,7 45,34
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No Peserta | Xat | (xat- 73) | (xat- %7 )?
27 7 -6,7 45,34
28 7 -6,7 45,34
29 6 -1,7 59,80
30 6 -1,7 59,80
3 42| 0 459,
%, 412/30 = 13.7

Sehingga :

O'tz — E(xZ:l x2)

ot? = %

ot? =15,3289

Perhitungan reliabilitas tes :

_, k | ot?-2pq
=G

20 15,3289-3,527

M1 = (20—1)[ 15,3289 ]

i1 = (£)[0,7699]

1= (1,0526) [0,7699]

1= 0,8105
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Instrumen dikatakan reliabel apabila nilai koefesien realibilitas KR lebih
dari 0,70 (r12 > 0,70). Pada data ini r;; = 0,8105 maka data ini reliabel. Sesuai
ketentuan ry; > 0,70.
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Lampiran 9 Uji Daya Pembeda
Uji Daya Pembeda

Kelompok atas
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s
Kriteria CUKUP | BAIK | CUKUP CUKUP | CUKUP | BAIK | CUKUP | CUKUP | CUKUP CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP CUKUP
KRITERIA SOAL DIPAKAIL| DIPAKAL DIPAKAL| DIPAKAT| DIPAKAI| DIPAKAL | DIPAKAL DIPAKAL | DIPAKAT | DIPAKATL | DIPAKAL | DIPAKAL| DIPAKAT| DIPAKAI| DIPAKAL

Dalam menghitung uji daya pembeda, digunakan rumus berikut:
D=22_5_-pa_pB
JA B
Keterangan :
J : Jumlah peserta tes
JA . Banyaknya peserta kelompok atas
JB : Banyaknya peseta kelompok bawah
BA : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan
benar
BB : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar
PA =24 - Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab soal

JA dengan benar (ingat, P sebagai indeks kesukaran).
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pB =38 - Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab soal
JB dengan benar.
Perhitungan untuk daya pembeda nomor 1, 2, dan 3 adalah sebagai
berikut:

Nomor 1:

=2 _2-pa_pB
JA B

D=2_2-06-05333

15 15
D =0,0667
Berdasarkan kriteria daya pembeda, nilai 0,0667 masuk ke dalam kategori jelek.

Nomor 2 :
pD=224_28_pa_pB
JA JB
13 7
D=—-—=0,8667 — 0,4667
15 15
D =0,4000
Berdasarkan kriteria daya pembeda, nilai 0,4000 masuk ke dalam kategori cukup.

Nomor 3 :
_BA BB

D=22_2-pa_pPB
JA JB

D=2 _1-05333-0,0667
15 15

D =0,4667
Berdasarkan kriteria daya pembeda, nilai 0,4667 masuk ke dalam kategori
baik. Berikut rekap tabel daya pembeda untuk soal selanjutnya :

SNogI BA | BB | JA | JB | BA/JA | BBIIB Pe?nag’:‘da Keterangan
1 o8 [15[15] 06 [05333] 00667 Jelek
2 |13 7 [ 15[ 15[ 0,8667 [0,4667 | 0,4000 Cukup
3 | 8| 1[15([15[05333 00667 0,4667 Baik
4 [13] 9 [15]15] 08667 06 | 02667 Cukup
5 | 7|5 [15|15[04667 [03333] 0,1333 Jelek
6 [12] 8 [15[15] 08 [05333] 0,2667 Cukup
7 1591515 1 06 | 0,4000 Cukup
8 |15] 5 |15]15] 1 03333 0,6667 Baik
o [14] 9 [15[15[09333[ 06 [ 03333 Cukup
10 [15]1[25[15] 1 [o,7333] 0,2667 Cukup
11 | 9 [ 5 [15[15] 06 [03333] 0,2667 Cukup




No

Daya

Soal BA | BB |JA|JB|BA/JA | BB/JB Pembeda Keterangan
12 | 14112 |15|15]09333]| 0,8 0,1333 Jelek
13 | 15| 11| 15|15 1 0,7333 | 0,2667 Cukup
14 | 5| 1 | 15| 15| 0,3333 | 0,0667 | 0,2667 Cukup
15 | 15110 | 15] 15 1 0,6667 | 0,3333 Cukup
16 |14 ] 9 | 15]|15]0,9333| 0,6 0,3333 Cukup
17 |15 9 [15] 15 1 0,6 0,4000 Cukup
18 | 15|10 | 15| 15 1 0,6667 | 0,3333 Cukup
19 | 15|13 | 15|15 1 0,8667 | 0,1333 Jelek
20 | 14| 8 | 15| 15]0,9333 | 0,5333 | 0,4000 Cukup
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Lampiran 10 Uji Tingkat Kesukaran

R T T e e P e P T T | [ s | st | s | st [ i roane] s
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w | o | 0 | a0 | | o | o | aw | 20 | o | o | s | o [ s | o8 | o | o0 | s | m | a0 | o
- B 17 m 9 n 1H m H W n k) 4 2w % 3 b 3 k) b1 b1 n
v vsiar | v | v | wowss | vame | ver | osme | wewr | omwn | sse | i | onar | o | omw | wwow | over | we | o | s | e
3’ Kriteria SEDANG SIJIM.\'Gl SUKAR - SEDANG | SEDANG m
Dalam menghitung uji tingkat kesukaran, digunakan rumus berikut:
: ;
B

Js

Keterangan :

P : Tingkat kesukaran

B : Jumlah peserta didik yang menjawab benar

Js : Jumlah peserta didik yang mengikuti tes

Nomor 1 Nomor 3 Nomor 4
_ B _ B _ B
T s Js Js

17 9 22
pP==— p== p==
30 30 30

P =0,5667 P =0,3000 P=0,7333

Berdasarkan perhitungan diatas, untuk soal nomor 1 diperoleh tingkat
kesukaran sebesar 0,5667 termasuk kategori sedang, soal nomor 3 diperoleh
tingkat kesukaran sebesar 0,3000 termasuk kategori sukar, dan soal nomor 4
diperoleh tingkat kesukaran sebesar 0,7333 termasuk kategori mudah. Berikut
rekap tabel uji tingkat kesukaran untuk soal selanjutnya :



No Soal B JS Tingkat Keterangan
Kesukaran

1 17 30 0,5667 Sedang
2 20 30 0,6667 Sedang
3 9 30 0,3000 Sukar
4 22 30 0,7333 Mudah
5 12 30 0,4000 Sedang
6 20 30 0,6667 Sedang
7 24 30 0,8000 Mudah
8 20 30 0,6667 Sedang
9 23 30 0,7667 Mudah
10 26 30 0,8667 Mudah
11 14 30 0,4667 Sedang
12 26 30 0,8667 Mudah
13 26 30 0,8667 Mudah
14 6 30 0,2000 Sukar
15 25 30 0,8333 Mudah
16 23 30 0,7667 Mudah
17 24 30 0,8000 Mudah
18 25 30 0,8333 Mudah
19 28 30 0,9333 Mudah
20 22 30 0,7333 Mudah
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Lampiran 11 Uji Hipotesis

Uji Hipotesis

116

Uji kesamaan rata-rata hasil pretest dan posttest akan dilakukan uji t

sebagai berikut :

NILAI
N NAM Xi- ta-rat. t| (Xi-rata-rata)”™ Xi- Rata-rat: st-test Xi-rata-rata)”’
(o] NAMA PRETEST POSTEST Xi- Rata-rata Pretest| (Xi-rata-rata)"2 | Xi- Rata-rata Post-tes| (Xi-rata-rata)"2
1 |AKBAR KURNIA PRATAMA 66,67 80 -1,02 1,05 -1,28 1,64
2 ALDIANSYAH 80 100 12,31 151,47 18,72 350,37
3 |ALLIZA ANANDITA 86,67 100 18,98 360,14 18,72 350,37
4 ALVINO SYAHPUTRA 60 66,67 -7,69 59,18 -14,61 213,51
5 AMANDA PUTRI 80 100 12,31 151,47 18,72 350,37
6 |CINDY DESTIA AYU 66.67 86.67 -1,02 1,05 5,39 29,03
7 |DIMAS MARDIANSYAH 46.67 53.33 -21,02 441,95 -27,95 781,31
8 IDIMAS RAMADHAN 60 66.67 -7,69 59,18 -14,61 213,51
9  |DITA NOVITA 73.33 86.67 5,64 31,78 5,39 29,03
10 JINDHIRA DWI KIRANTI 53.33 60 -14,36 206,29 -21,28 452,92
11 JJUWITA IRSA RIVANY 60 73.33 -7,69 59,18 7,95 63,23
12 |KALILA RAHMATIKA 60 73.33 -7,69 59,18 -7,95 63,23
13 |M. AZWARI 80 93.33 12,31 151,47 12,05 145,16
14 M. HUSNI FAHREZA 73.33 86,67 5,64 31,78 5,39 29,03
15 M. JRI GINTING 46.67 60 -21,02 441,95 -21,28 452,92
16 |M.KAYSAN 60 73.33 -7,69 59,18 -7,95 63,23
17 |NAZLA BASYARIANTI 86.67 100 18,98 360,14 18,72 350,37
18 [NINDI ENJELIA 66.67 80 1,02 1,05 1,28 1,64
19 |RAFA MALIKA PRATAMA 73.33 93.33 5,64 31,78 12,05 145,16
20 |RAHMAT AFANDI 86.67 100 18,98 360,14 18,72 350,37
21 |REYSA OKTA FRIANTI 80 100 12,31 151,47 18,72 350,37
22 |RIKI ADRIANO 60 80 -7,69 59,18 -1,28 1,64
23 |RINALDI HASIBUAN 53.33 60 -14,36 206,29 -21,28 452,92
24 |RISKY NOVRIANSYAII 53.33 66.67 -14,36 206,29 -14,61 213,51
25 |SUCI WULANDARI 66.67 80 -1,02 1,05 -1,28 1,64
26 |SYAHFIRA FEBIOLA 80 93.33 12,31 151,47 12,05 145,16
Jumlah 1760,01] 2113,33| 3795,12 5601,63
Rata-rata :
_ _Yxq = _ XXz
X1=="— X2=="
n n
7, = 176001 7, = 211833
1= 2=
26 26
X1=67,69 Xx,=81,28
Varians :
7 \2 Y
812 _ Z(x1—%1) 822 _ Z(x2—X3)
n-1 n-1
S2= 3795,12 52 = 5601,63
1 - 2 -
26—-1 26—-1
S2= 3795,12 52 = 5601,63
1 - 2 -
25 25

S;*=151,80
Simpangan Baku:

N1 — %1)?

n-1

3795,12
26—1

3795,12
25

S,2 = 22407
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Si1= \/m S, =+/224,07
S$1=12,32 S, =14,97
Minimun 46,67 53,33
Maximum 86,67 100
Rata -rata 67,69 81,28
Banyak data (n) 26
n-1 25
Varians 151,80 224,07
Simpangan Baku 12,32 14,97
Rumus pengujian hipotesis :
L X, - X,
j(nl—l)sf+(nz—1)s%(;+i)
ng+n, —2 n, n,
_ 81,28-67,69
e IR e
81,28-67,69

\/((2 5)(224, 1009)+(2 5)(151,7824))

(0,0385+0,0385)
13, 59

(5602,524+3794,56)
50

13,59

B ’(9397,08)
Erra— (0,0769)

13,59

~ /(187,9417)(0,0769)
13,59

T /144571
_ 13,59

3,8022

t=3,5742

Dari  perhitungan diatas diperoleh  thiung 3,5742  selanjutnya
membandingkan nilai thiung dengan twper dengan derajat kebebasannya adalah
db = n;+n, — 2 yaitu db = 26 + 26 — 2 = 50 pada taraf signifikan « = 0,05
maka diperoleh tine = 2,0086. Jadi dapat diketahui bahwa thiwng > teave (3,5742 >
2,0086), ini berarti Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning dengan
berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa.

(0,0769)
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Lampiran 12 Uji Korelasi (r)

Uji Korelasi (r)

119

NILAI
No NAMA X172 X272 X1X2
X1 X2

1 |Akbar Kurnia Pratama 66.67 80 4444.,8889 6400 5333,6

2 |Aldiansyah 80 100 6400 10000 8000

3 |Alliza Anandita 86.67 100 7511,6889 10000 8667

4 | Alvino Syahputra 60 66,67 3600 44448889 4000,2
5 |Amanda Putsi 80 100 6400 10000 8000

6 |Cindy Destia Ayu 66.67 86,67 44448889 | 75116889 | 5778.2889
7 |Dimas Mardiansyah 46,67 53,33 2178,0889 | 28440889 | 24889111
8  |Dimas Ramadhan 60 66.67 3600 44448889 4000,2
9 |pita Novita 73,33 86,67 5377,2889 | 7511.6889 | 6355.5111
10 |pdhira Dwi Kiranti 53,33 60 2844,0889 3600 31998
11 |juwita Irsa Rivany 60 73,33 3600 5377,2889 4399.8
12 |kalila Rahmatika 60 73,33 3600 5377,2889 4399.8
13 M Azwari 80 93,33 6400 8710,4889 7466.4
14 |M Husni Fahreza 73,33 86,67 5377,2889 | 75116889 | 63555111
15 M. Tjri Ginting 46,67 60 2178.,0889 3600 2800,2
16 |M. Kaysan 60 73.33 3600 5377,2889 43998
17 |Nazla Basyarianti 86.67 100 7511,6889 10000 8667
18  [Nindi Enjelia 66.67 80 4444 8889 6400 53336
19 |Rafa Malika Pratama 73.33 93,33 5377,2889 | 87104889 | 68438889
20 |Rahmat Afandi 86,67 100 7511,6889 10000 8667
21 |Reysa Okta Frianti 80 100 6400 10000 8000
22 |Riki Adriano 60 80 3600 6400 4800
23 |Rinaldi Hasibuan 53,33 60 2844,0889 3600 31998
24 |Risky Novriansyah 53,33 66,67 2844,0889 | 4444.8889 | 35555111
25 |Suci Wulandari 66.67 80 4444 8889 6400 53336
26 |Syahfira Febiola 80 93,33 6400 8710,4889 7466.4

Jumlah 1760,01 2113,33 122934,9 177377,2 147511,8




Selain dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu

koofesien korelasi dengan product moment
NXX;x,-(2X1)(ZX7)

r=
J [N2X12-(2X1)2][NEX,2 - (2X2)?]
_ 26(147511,8)—(1760,01)(2113,33)
~ J[26(122934,9)]—(1760,01)2[26(177377,2)—(2113,33)2
_ 3835307-3719482
~ J[(3196308)—(3097635)][(4611806)—(4466164)]
115825,4
~ /[98673,07][145642,4]
115825,4
T V14370978845
115842
"~ 119879,02
r=0,966

mencari

120

nilai

Dari perhitungan diatas, diperoleh nilai koofesien korelasi dengan product

moment sebesar 0,966.
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Lampiran 13 Uji Determinasi

Uji Determinasi
Uji determinasi menggunakan rumus :
D =r? x 100%
Didapat nilai r = 0,966
D =r* x 100%
D = (0,966)* x 100%
D = 0,934 x 100%
D =93,35%

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai determinasi sebesar 93,35%
dipengaruhi oleh model pembelajaran Problem Based Learning dengan
berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa.



Lampiran 14 Rekapitulasi Hasil Analisis Tes Uji Coba

Rekapitulasi Hasil Analisis Tes Uji Coba
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No Soal Validitas Daya Pembeda Tingkat Kesukaran
Nilai | Keterangan | Nilai | Keterangan | Nilai | Keterangan
1 0,164 Invalid 0,0667 Jelek 0,5667 Sedang
2 0,295 Invalid 0,4000 Cukup 0,6667 Sedang
3 0,602 Valid 0,4667 Baik 0,3000 Sukar
4 0,479 Valid 0,2667 Cukup 0,7333 Mudah
5 -0,014 Invalid 0,1333 Jelek 0,4000 Sedang
6 0,439 Valid 0,2667 Cukup 0,6667 Sedang
7 0,604 Valid 0,4000 Cukup 0,8000 Mudah
8 0,566 Valid 0,6667 Baik 0,6667 Sedang
9 0,607 Valid 0,3333 Cukup 0,7667 Mudah
10 0,549 Valid 0,2667 Cukup 0,8667 Mudah
11 0,354 Invalid 0,2667 Cukup 0,4667 Sedang
12 0,299 Invalid 0,1333 Jelek 0,8667 Mudah
13 0,624 Valid 0,2667 Cukup 0,8667 Mudah
14 0,396 Valid 0,2667 Cukup 0,2000 Sukar
15 0,632 Valid 0,3333 Cukup 0,8333 Mudah
16 0,647 Valid 0,3333 Cukup 0,7667 Mudah
17 0,796 Valid 0,4000 Cukup 0,8000 Mudah
18 0,518 Valid 0,3333 Cukup 0,8333 Mudah
19 0,460 Valid 0,1333 Jelek 0,9333 Mudah
20 0,614 Valid 0,4000 Cukup 0,7333 Mudah




Lampiran 15 Daftar Siswa Uji Instrumen

Daftar Siswa Uji Instrumen

No Nama Kelas Jenis Kelamin
1 | Akbar Kurnia Pratama VIII-3 Laki-laki
2 | Aldiansyah VIII-3 Laki-laki
3 | Alliza Anandita VIII- 3 Perempuan
4 | Alvino Syahputra VIII- 3 Laki-laki
5 | Amanda Putri VIII-3 Perempuan
6 | Cindy Destia Ayu VIII- 3 Perempuan
7 Dimas Mardiansyah VIII-3 Laki-laki
8 Dimas Ramadhan VIII-3 Laki-laki
9 Dita Novita VIII-3 Perempuan
10 | Indhira Dwi Kiranti VIII- 3 Perempuan
11 | Juwita Irsa Rivany VIII- 3 Perempuan
12 | Kalila Rahmatika VIII- 3 Perempuan
13 | M. Azwari VIII-3 Laki-laki
14 | M. Husni Fahreza VIII-3 Laki-laki
15 | M. Ijri Ginting VIII-3 Laki-laki
16 | M. Kaysan VIII-3 Laki-laki
17 | Nazla Basyarianti VIII- 3 Perempuan
18 | Nindi Enjelia VIII-3 Perempuan
19 | Rafa Malika Pratama VIII- 3 Laki-laki

20 | Rahmat Afandi VIII- 3 Laki-laki

21 | Reysa Okta Frianti VIII-3 Perempuan

22 | Riki Adriano VIII- 3 Laki-laki

23 | Rinaldi Hasibuan VIII- 3 Laki-laki

24 | Risky Novriansyah VIII-3 Laki-laki

25 | Suci Wulandari VIII-3 Perempuan

26 | Syahfira Febiola VIII-3 Perempuan




Lampiran 16 Daftar Siswa Nilai Pretest dan Posttest
Daftar Nilai Pretest dan Posttest
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No Nama Nilai
Pretest Posttest

1 Akbar Kurnia Pratama 66,67 80
2 Aldiansyah 80 100
3 Alliza Anandita 86,67 100
4 Alvino Syahputra 60 66,67
S Amanda Putri 80 100
6 Cindy Destia Ayu 66,67 86,67
7 Dimas Mardiansyah 46,67 53,33
8 Dimas Ramadhan 60 66,67
9 Dita Novita 73,33 86,67
10 Indhira Dwi Kiranti 53,33 60
11 Juwita Irsa Rivany 60 73,33
12 Kalila Rahmatika 60 73,33
13 M. Azwari 80 93,33
14 M. Husni Fahreza 73,33 86,67
15 M. ljri Ginting 46,67 60
16 M. Kaysan 60 73,33
17 Nazla Basyarianti 86,67 100
18 Nindi Enjelia 66,67 80
19 Rafa Malika Pratama 73,33 93,33
20 Rahmat Afandi 86,67 100
21 Reysa Okta Frianti 80 100
22 Riki Adriano 60 80
23 Rinaldi Hasibuan 53,33 60
24 Risky Novriansyah 53,33 66,67
25 Suci Wulandari 66,67 80
26 Syahfira Febiola 80 93,33




Lampiran 17 Tabel r

Tabel r
Tingkat signifikansi untuk uji satu arah
df = 0.05 0.025 0.01 0.005 | 0.0005
(N-2) Tingkat signifikansi untuk uji dua arah

0.1 0.05 0.02 0.01 0.001

1 0.9877 0.9969 | 0.9995 | 0.9999 | 1.0000
2 0.9000 0.9500 | 0.9800 | 0.9900 | 0.9990
3 0.8054 0.8783 | 0.9343 | 0.9587 | 0.9911
4 0.7293 0.8114 | 0.8822 | 0.9172 | 0.9741
5 0.6694 0.7545 | 0.8329 | 0.8745 | 0.9509
6 0.6215 0.7067 | 0.7887 | 0.8343 | 0.9249
7 0.5822 0.6664 | 0.7498 | 0.7977 | 0.8983
8 0.5494 0.6319 | 0.7155 | 0.7646 | 0.8721
9 0.5214 0.6021 | 0.6851 | 0.7348 | 0.8470
10 0.4973 0.5760 | 0.6581 | 0.7079 | 0.8233
11 0.4762 0.5529 | 0.6339 | 0.6835 | 0.8010
12 0.4575 0.5324 | 0.6120 | 0.6614 | 0.7800
13 0.4409 0.5140 | 0.5923 | 0.6411 | 0.7604
14 0.4259 0.4973 | 0.5742 | 0.6226 | 0.7419
15 0.4124 0.4821 | 0.5577 | 0.6055 | 0.7247
16 0.4000 0.4683 | 0.5425 | 0.5897 | 0.7084
17 0.3887 0.4555 | 0.5285 | 0.5751 | 0.6932
18 0.3783 0.4438 | 0.5155 | 0.5614 | 0.6788
19 0.3687 0.4329 | 0.5034 | 0.5487 | 0.6652
20 0.3598 0.4227 | 0.4921 | 0.5368 | 0.6524
21 0.3515 0.4132 | 0.4815 | 0.5256 | 0.6402
22 0.3438 0.4044 | 0.4716 | 0.5151 | 0.6287
23 0.3365 0.3961 | 0.4622 | 0.5052 | 0.6178
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Tingkat signifikansi untuk uji satu arah

df = 0.05 0.025 0.01 0.005 | 0.0005
(N-2) Tingkat signifikansi untuk uji dua arah

0.1 0.05 0.02 0.01 0.001

24 0.3297 0.3882 | 0.4534 | 0.4958 | 0.6074
25 0.3233 0.3809 | 0.4451 | 0.4869 | 0.5974
26 0.3172 0.3739 | 0.4372 | 0.4785 | 0.5880
27 0.3115 0.3673 | 0.4297 | 0.4705 | 0.5790
28 0.3061 0.3610 | 0.4226 | 0.4629 | 0.5703
29 0.3009 0.3550 | 0.4158 | 0.4556 | 0.5620
30 0.2960 0.3494 | 0.4093 | 0.4487 | 0.5541
31 0.2913 0.3440 | 0.4032 | 0.4421 | 0.5465
32 0.2869 0.3388 | 0.3972 | 0.4357 | 0.5392
33 0.2826 0.3338 | 0.3916 | 0.4296 | 0.5322
34 0.2785 0.3291 | 0.3862 | 0.4238 | 0.5254
35 0.2746 0.3246 | 0.3810 | 0.4182 | 0.5189
36 0.2709 0.3202 | 0.3760 | 0.4128 | 0.5126
37 0.2673 0.3160 | 0.3712 | 0.4076 | 0.5066
38 0.2638 0.3120 | 0.3665 | 0.4026 | 0.5007
39 0.2605 0.3081 | 0.3621 | 0.3978 | 0.4950
40 0.2573 0.3044 | 0.3578 | 0.3932 | 0.4896
41 0.2542 0.3008 | 0.3536 | 0.3887 | 0.4843
42 0.2512 0.2973 | 0.3496 | 0.3843 | 0.4791
43 0.2483 0.2940 | 0.3457 | 0.3801 | 0.4742
44 0.2455 0.2907 | 0.3420 | 0.3761 | 0.4694
45 0.2429 0.2876 | 0.3384 | 0.3721 | 0.4647
46 0.2403 0.2845 | 0.3348 | 0.3683 | 0.4601
47 0.2377 0.2816 | 0.3314 | 0.3646 | 0.4557
48 0.2353 0.2787 | 0.3281 | 0.3610 | 0.4514
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Lampiran 18 Dokumentasi
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

\' J1. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
UM U Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggul| Cerdas | TerPercayy

Yth : Ketua dan Sckretaris
Program Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Petihal: PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa : Shifa Syafira Syawal

NPM 11902030023

Program Studi : Pendidikan Matematika

Kredit Komulatif © 128 IPK =3, 70
Persetujuan o T Disyahkan
Ketua/™ Judul yang diajukan Oleh Dekan
Sekretaris 1-‘7kultas
Prog. Studi n

ot-’)/‘,n Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Leaming?‘ "%
Y?M idengan Berbatuan Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan 4,
/

Pemccahan Masalah Matematis Siswa

PengcmbanEan Media Pembelajaran Berbasis Ludo Math
Game Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa

Pengemban%an LKPD Berbasis STEM Pada Materi Bangun
Ruang Sisi Datar

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

Medan, 05 Januari 2023

Hormat Pemohon,

Shifa Syafira Syawal

Dibuat Rangkap 3:

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

4 FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
ey JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
UMSU Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggul| cerds | TerPercay

Kepada Yth:  Bapak/Ibu Ketua & Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Shifa Syafira Syawal
NPM - 1902030023
ProgramStudi : Pendidikan Matematika

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

Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan Berbatuan Aplikasi Kahoot
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak/Ibu sebagai:

V%osen Pembimbing: Sri Wahyuni, S.Pd., MPd

‘ Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya
Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya atas

perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, 05 Januari 2023

Hormat Pemohon,

Shifa Syafira Syawal

Dibuat Ran{(gka 3:

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan



FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nemor ¢ 119/1L3/UMSU-02/F/2023
Lamp e
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan Perpanjangan proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi
mahasiswa yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Shifa Syafira Syawal

NPM : 1902030023

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan

Berbatuan Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematis Siswa.

Pembimbing : Sri Wahyuni, S.Pd.,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 kadaluwarsa tanggal : 9 Januari 2024

Medan _19 Jumadil Akhir 1444 H
09 Januari 2023 M

Wassalam
Deka

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1.Fakultas (Dekan)

2 Ketua Program Studi

3.Pembimbing Materi dan Teknis

4 Pembimbing Riset

5.Mahasiswa yang bersangkutan :
WAJIBMENGIKUTISEMINAR



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: C.iC

.

NS

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Nama : SHIFA SYAFIRA SYAWAL

NPM : 1902030023

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan Berbantuan
Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa

Nama Pembimbing  : Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd

Tanggal T Deskripsi Hasil Bimbingan Judul Proposal | Tanda ‘Trgngﬁri
29 Des - 1002 Pengafuan Judul (%
g
B3 Jon 7013 | Revkst  judul (_;rbm%,
P
o4 dan 2013 | ACC  Hudw ( % ]
o o f
0Z Mac 2023 | Reutst Bob 1,2.dan 3 (I ‘
[N |
¥ Mar 2003 [Reylst Hap 1 don 2 Gl
b Mar 20203 | ACC  Sevwar  propotak Chp-"
v T

Medan, 16 Maret 2023

Diketahui / Disetujui, Dosen Pembimbing
Ketua Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Tua gilomoan Harahap, S.Pd., M.Pd. Sri Wahyun:

S.Pd., M.Pd

=




MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini, Kamis, 30 Maret 2023 diselenggarakan seminar proposal mahasiswa:

Nama : Shifa Syafira Syawal

NPM : 1902030023

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Proposal : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Leamning dengan

Berbantuan Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa
Masukan dan saran dari dosen pembahas/ pembinbing*:

No Masukan dan Saran

1 Tombankan Rubrie Rnlotan Pado Kenampton Rornecalnan
Masoloh  MaeMakts IS

untue ‘pagian ‘ee‘:QraM)an. Spasinya buot 1.

Hdge USah duerter Logh ke Jaddte datiac puckaka.

Rafiean tagi penulsan dastar puckaeanya-
S |Raksa logy  peoposadl Yang dh coret-

Proposal ini dinyatakan layak/tidak layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Medan, 30 Maret 2023
Diketahui oleh
Ketua Program Studi, Dosen Pembahas
2

Putri Maisyarah Ammy, S.PdL, M.Pd

*Coret yang tidak perlu



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No.3Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website:http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail:fkip@umsu.ac.id

Unggut | Cerdan | ToPEM20

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
Pada hari ini, Kamis, 30 Maret 2023 diselenggarakan seminar proposal mahasiswa:

Nama : Shifa Syafira Syawal

NPM 11902030023

Program Studi : PendidikanMatematika

Judul Proposal : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Dengan

Berbantuan Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa

Masukan dan saran dari dosen pembabas/pembimbing®:

No Masukan dan Saran

2

6.

Proposal ini dinyatakan layak/tidak layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Medan, 30 Maret 2023

Diketahui oleh

Ketua Program Studi, Dosen Pembimbing

*Coret yang tidak perlu



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

UU JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061) 6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggl Cerdas | TerPercayy

e et N :
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini:

Nama : Shifa Syafira Syawal

NPM 1 1902030023

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Proposal : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Bascd Learning dengan Berbantuan
Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa

Pada hari Kamis, tanggal 30 Maret 2023 sudah layak menjadi proposal skripsi

Medan, 30 Maret 2023

Disetujui oleh :

Dosen Pembahas Dosen Pembimbing

Putri Maisyarah Ammy, S.PdL, M.Pd Sri Wahyuny, S.Pd., M.Pd

Diketahui Oleh :
Ketua Program Studi
Pendidikan Matematika

Dr. Tua I\;Elomoan Harahap, S.Pd., M.Pd.



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

PROGRAM PENDIDIKAN PROFESI GURU (PPG)

U M S U Jalan Kapten Muchtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400
Unggul| cerdas| TerPereaya Website: http://jppg.umsu.ac.id

Nomor : 1678/11.3/UMSU-02/F/2023 Medan, 21 Syawwal 1444 H

Lamp T - 12 Mei 2023 M

Hal : Izin Riset

Kepada : Yth. Bapak/Ibu Kepala

SMP PAB 9 Klambir Lima

Di

Tempat.

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba’du semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan tugas sehari-hari sehubungan
dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/riset untuk penulisan Skripsi
sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/ibu
memberikan izin kepada mahasiswa kami dalam melakukan penelitian /riset ditempat Bapak/ibu
pimpin. Adapun data mahasiswa tersebut di bawah ini :

Nama : Shifa Syafira Syawal

NPM : 1902030023

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian . Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Dengan

Berbantuan Aplikasi Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematis Siswa.

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik dari
Bapak/ibu kami ucapkan banyak terima kasih, Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya.
Amin. .

**Pertinggal

%A M @,&‘ STARS

BAN-PT N



SMP SWASTA PAB 9 KLAMBIR LIMA

KECAMATAN HAMPARAN PERAK
KABUPATEN DELI SERDANG

Alamat : Pasar 2 Klambir Lima Kode Pos 20374 telp. (061) 42564734

SURAT KETERANGAN PENELITIAN

Nomor : P-9 /7% / PAB / VII/ 2023

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SMP Swasta PAB 9 Klambir Lima menerangkan
bahwa :

Nama : Shifa Syafira Syawal
NPM : 1902030023
Program Studi : Pendidikan Matematika

Benar bahwa nama mahasiswi tersebut diatas telah melakukan penelitian / riset di SMP
Swasta PAB 9 Klambir Lima dengan judul penelitian :

“Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Dengan Berbantuan Aplikasi
Kahoot Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa”

Dalam rangka penyusunan skripsi sebagai syarat untuk mendapatkan gelar S1 sesuai
dengan surat izin riset dari Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Demikian surat keterangan ini diperbuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya. "




